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ABSTRAK

Nama :FahruDadu

NIM ;20123016

ProgramStudi ;PendidikanAgama Islam

Judul :PengembanganMediaCrosswordPuzzlePadaMateriPAl di

SMP Negeri 1 Kotamobagu

Penelitian  ini  bertujuan untuk menghasilkan produk media
crosswordpuzzle pada Materi PAI. Model pengembangan yang digunakan adalah
model pengembangan 4-D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu Define, Design,
Develop,Disseminate. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
ini adalah angket, observasi dan dokumentasi. Angket ditujukan kepada dosen
validator media, validator materi, guru PAI dan siswa kelas VIIA. Skala yang
digunakan untuk mengukur hasil pada penelitian ini adalah skala likert. Hasil dari
pengukuran skala selanjutnya dicari persentasenya.

Hasil dari penelitian pengembangan media crossword puzzle pada materi
PAl sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran, dimana media
crossword puzzle ini memperoleh persentase kelayakan berdasarkan penilaianpara
ahli media mendapatkan persentase 90% dengan kategori sangat layak, dan
penilaian dari ahli materi mendapatkan persentase 95,3% dengan kategori sangat
layak. Pada uji coba produk pada peserta didik mendapatkanjumlah persentase
86,5% dengan kategori sangat layak, dan penilaian respon guru memperoleh
persentase 93% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan dari hasil validasi ahli
materi, ahli media dan uji coba produk maka dapat disimpulkan bahwa media

crossword puzzle pada materi PAI sangat layak digunakan sebagai bahan ajar.

KataKunci:MediaPembelajaran, Teka-tekiSilang,MateriPAl






BAB |
PENDAHULUAN

A. LatarBelakang

Pendidikan merupakan elemen terpenting dalam kehidupan manusia, yang
mengindikasikan bahwa setiap warga Indonesia berhak menerimanya dan
diharapkan untuk terus berkembang di dalamnya. Pendidikan tidak memiliki
batasan yang pasti, karena secara umum, pendidikan adalah suatu proses
kehidupan yang membentuk individu untuk dapat hidup dan bertahan di dalam
kehidupan. Oleh karena itu, menjadi individu yang terdidik memiliki nilai yang
sangat penting, karena dapat memberikan kontribusi positif bagi negara, bangsa,
dan masyarakat.'Dalam pengertian yang sederhana dan umum pendidikan adalah
kepentingan manusia untuk tumbuh dan mengembangkan potensi bawaan yang
baik jasmani dan rohani sesuai dengan nilai-nilai yang berlaku di masyarakat.Pada
dasarnya pendidikan dan kebudayaan saling berhubungan dan mendukung satu
sama lain?. Ini menjadi fakta yang tak terbantahkan bahwa pendidikan merupakan
suatu hal yang diperlukan dalam kehidupan manusia.

Berdasarkan uraian diatas maka diperlukannya media pembelajaran untuk
menunjang keberhasilan dalam pendidikan. Media pembelajaran merupakansegala
sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan maksud dari sesuatu yang ingin
disampaikan oleh pengirim pesan kepada yang menerima pesan sehingga dapat
memberikan rangsangan terhadap perasaan, perhatian dan pikiran peserta didik
untuk tercapainya tuuan pembelajaran yang diharapkan.Media pembelajaran
memiliki peran yang sangat penting dalam pelaksanaan proses pembelajaran maka
dari itu diperlukan keseriusan guru dalam memilih media penelitian yang akan

digunakan nantinya.

lYayanAlpian,“PentingnyaPendidikanBagiManusia”,JurnalBuanaPengabdian,Vol.
01,N0.01,2019,h.66

2AbdRahman, “PengertianPendidikan,lmuPendidikanDanUnsur-UnsurPendidikan”,
JurnalAlUrwatulWutsga,VVol.02,No0.01,2022,h.3

Syanti Karmila Nengsih,dkk,BukuAjar DanSumber Belajar PendidikanLuar Sekolah,
(Palembang: Bening Media Publishing, 2021), h. 14



Berdasarkan hasil observasi awal peneliti di sekolah SMP Negeri 1
Kotamobagu, guru disekolah mengalami permasalahan dalam prosespembelajaran
sebab terdapat suatu permasalahan pada peserta didik yang cenderung tidak
menyukai ~ proses  pembelajaran  yang  monoton  dan = membuat
pesertadidikmenjadibosan,yaitumetodeceramahyangdigunakanolehguruPAl
disekolah. Parapeserta didik lebih menyukai proses pembelajaran disajikan dalam
bentuk media pembelajaran berupa gambar atau dengan guru menyajikan proses
pembelajaran dalam bentuk objek nyata yang cenderung merujuk pada media
berupa permainan berisi kuis-kuis. Maka dari itu peneliti memutuskan untuk
menyajikan media dalam bentuk objek nyata. Akan tetapi mempertimbangkan
bagaimana agar para peserta didik menyukai media yang akan digunakan, peneliti
memutuskan untuk mengambil media dalam bentuk permainan karena dengan
menggunakan permainan akan membuat media pembelajaran terasa lebih ringan
dan mudah untuk dicerna anak-anak dan tentunya akan lebih digemari.

Melalui beberapa pertimbangan, peneliti memutuskan untuk menggunakan
salah satu media yang disebut sebagai crossword puzzle. Crossword
puzzlemerupakan permainan yang cara menggunakannya dengan cara mengisi
kotak- kotak atau ruang kosong dengan huruf-huruf menjadi sebuah kata yang
sesuai dengan petunjuk yang ada.“Dengan menggunakan media ini, maka peserta
didik akan merasa lebih tertantang untuk menjawab soal yang telah diberikan guru
dan juga akan memudahkan guru dalam menyampaikan inti materi pembelajaran
serta membuat guru lebih mudah dalam mengoreksi jawaban peserta didik bila
ditemukan ada salah kata atau kurang tepat dalam jawaban peserta didik.

Media ini sendiri jugasudah pernah digunakan oleh beberapa peneliti. Salah
satunya yaitu Almira Nurkusuma, dalam artikel penelitiannya dijelaskan tentang
manfaatpenggunaanmediapembelajaran crosswordpuzzle,dengandigunakannya
media ini membuat minat belajar peserta didik menjadi lebih meningkat
dibandingkan sebelum digunakannya crossword puzzle sebagai media

pembelajaran.

4M. Khalilullah, “Permainan Teka-Teki Silang Sebagai Media Dalam Pembelajaran Bahasa
Arab (Mufradat)”, Jurnal Pemikiran Islam, Vol. 37, No. 01, 2012, h. 23



Peneliti berencana membuat crossword puzzle menggunakan alat bantu
berupa situs yang nantinya akan mempermudah dalam pembuatan kotak-kotak
putih yang berisi jawaban yang akan diisi oleh peserta didik. Alasandigunakannya
situs sebagai alat bantu adalah dikarenakan selain penggunaannya tidak diambil
biaya, penggunaannya juga tergolong mudah. Hanya dengan memberikan soal
beserta jawaban yang sudah disediakan maka secara otomatis akan menghasilkan
crossword puzzle yang utuh. Sehingga tidak diperlukannya pembuatan crossword
puzzle secara manual yang tergolong susah dan memakan waktu.

Disini juga penulis memilih materi yang berjudul “Dengan Ilmu
Pengetahuan Semua Menjadi Lebih Mudah”. Alasan mengapa penulis memilih
materi sendiri dikarenakan dalam agama islam kita sebagai umat muslim
diperintahkan oleh Allah SWT untuk menuntut ilmu yang membuat menuntut
menjadi wajib hukumnya bagi seluruh umat islam dan nantinya akan membuatkita
umat muslim mendapat tempat yang istimewa diakhirat dan derajatnya akan
terangkat. seperti yang terdapat dalam kandungan Q.S al-Mujadilah ayat 11,
tentang bagaimana Allah Swt. Akan mengangkat derajat orang-orang yang
beriman dan berilmu. Bahkan sejak awal diturunkannya wahyu kepada Nabi
Muhammad Saw. (Al-Qur’an), masalah yang dikaitkan dengan ilmu merupakan
perintah Allah SWT. kepada manusia,®dan perintah membaca yang merupakan
awal kunci mencari dan mengulas ilmu pengetahuan.

Selain itu, dalam Qur’an dan Hadist memiliki sangat banyak ayat yang
menjelaskan mengenai hubungan antara-aturan dalam ajaran islam dan ilmu
pengetahuan serta pemanfaatannya. ®Dengan memiliki ilmu yang tinggi dapat
membuat kehidupan manusia menjadi lebih mudah dan dengan memiliki
pengetahuan sehingga membuat Kkita bisa membantu orang lain dengan

pengetahuanyangsudahkitamilikisehinggaselainmendapatiderajatkita

SEvalryani,“Al-Qur’anDanllmuPengetahuan”,JurnalllmiahUniversitasBatanghariJambi,
Vol. 17, No. 03, 2017, h. 75

®Eva Iryani, “Al-Qur’an Dan Ilmu Pengetahuan”, ”, Jurnal llmiah Universitas
BatanghariJambi, Vol. 17, No. 03, 2017, h. 75



diangkat Kita juga bisa membantu saudara-saudara muslim kita menaikkan derajat
mereka dengan cara mengajak mereka untuk menuntut ilmu demi kebaikan hidup.
Jadi berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan
pengembanganpadamediapembelajaranberupapermainancrosswordpuzzleguna
untuk memberikan peserta didik sebuah media pembelajaran dalam
bentukobjeknyatasekaligusmediaberupapermainanyangmembuatpesertadidik
menjadilebihmenyukaipembelajaran.
B. IdentifikasidanBatasanMasalah
1. IdentifikasiMasalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang tertulis diatas, maka dapat
diidentifikasikan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Peserta didik mengharapkan pembelajaran yang tidak monoton dan lebih
menyukai proses pembelajaran berupa gambar atau objek nyata.
2. Peserta didik mengharapkan media pembelajaran yang menarik sehingga
dapat menarik minat mereka.
2. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka perlu adanya
batasan masalah yang harus peneliti tetapkan dengan tujuan supaya
penelitian lebih terarah, maka peneliti perlu membatasinya.
1. Peserta didik yang dimaksud disini hanya terbatas pada anak-anak yang
duduk dibangku kelas 7.
2. GuruyangakanditelitinantiterbataspadaguruPendidikanAgama Islam saja.
3. MateriyangnantinyaakandigunakanterbataspadamaterikelasVII “Dengan
Ilmu Pengetahuan Semua Jadi Lebih Mudah”.
C. RumusanMasalah
Adgarpenelitianinidapatterarahdanmencapaitujuansebagaimanayang
diharapkan, oleh karena itu rumusan masalah difokuskan pada:
1. Bagaimana pengembangan media crossword puzzle berbasis crossword
labspada materi PAlmemenuhi kriteriavalid, praktis, dan efektif berdasar

aspek pembelajaran, aspek materi dan aspek media?



2. Bagaimana pengembangan media crossword puzzle pada materi PAI layak
untuk dikembangkan dan dapat menciptakan suasana pembelajaran yang
menarik untuk siswa?
D. TujuanPengembangan

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran crossword puzzle pada Materi PAI di SMP
Negeri 1 Kotamobagu. Adapun tujuan pengembangan sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui apakah pengembangan media crossword puzzle pada
materi PAlI memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif berdasar aspek
pembelajaran, aspek materi dan aspek media.

2. Untuk mengasilkan produk crossword puzzle pada materi PAI untuk
membantu siswa dan guru dalam belajar dan menciptakan suasana belajar
yang asik.

E. SpesifikasiProdukyangDiharapkan

Spesifikasiprodukyang akandikembangkandalam penelitianiniyaitu:

1. Produk yang diharapkan berupa Crosword Puzzle (teka-teki silang)
berbantuan platform website Canva dan kemudian dikembangkan menjadi
suatu objek nyata.

2. Puzzle yang dikembangkan memuat kotak-kotak putih kosong yang
mendatar dan juga menurun yang nanti akan diisi dengan huruf-huruf yang
akan menjadi satu kata.

3. Puzzledibuatdengan caramengumpulkan alatdan bahansebagai berikut:

a. KertasCover
b. Tinta Print

c. Printer



Berikut merupakan contoh produk media pembelajaran
crosswordpuzzle pada Materi PAI di SMP Negeri 1 Kotamobagu yang
diharapkan akan dikembangkan:

Gambarl.1DesainAwalMediaPembelajaran

DENGAN ILMU PENGETAHUAN
SEMUA JADI LEBIH MUDAH

CROSSWORD PUZZLE

F. PentingnyaPengembangan
Media crossword puzzle ini merupakan media yang sangat mudahdigunakan
dan terbilang cukup sesuai untuk digunakan pada peserta didik yang tidak
menyukai pembelajaran yang monoton. Dengan mengembangkan media
pembelajaraninidanmenerapkannyadikelasakanmembuatpesertadidikmenjadi lebih
tertantang sebab crossword puzzle ini adalah media pembelajaran yang berupa
game yang membuat pembelajaran yang monoton menjadi lebih hidup dan lebih
menyenangkan.
G. AsumsidanKeterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan
a. Mediapembelajaranlayakuntukdigunakan.
b. Mampumenarikperhatianpesertadidikuntukmemainkanmedia crossword
puzzle.
c. Dapatmemudahkanpesertadidikdalammenerimamateri pembelajaran.
2. KeterbatasanPengembangan
Dikarenakan oleh kurangnya modal dalam pembuatan media

pembelajaranini,penelitimemutuskanmenggunakankertascoversebagai



mediayangnantinyaakandicetakkancrosswordpuzzle.Sebabkertascover

selainmudahuntukdidapatkan,harganyajuga terjangkau.

H. Definisilstilah
Sebelum menguraikan proposal ini lebih lanjut, terlebih dahulu akan
dijelaskan pengertian judul dengan maksud untuk menghindari kesalahpahaman
pengertian. Proposal ini berjudul, “Pengembangan Media Crossword Puzzle Pada
Materi “Dengan Ilmu Pengetahuan Semua Menjadi Mudah” Di SMP Negeri 1
Kotamobagu”, yaitu :
1. Pengembangan

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Pengembangan
adalah proses, cara, perbuatan mengembangkan.’Pengembangan juga dapat
diartikan sebagai suatu usaha yang telah terencana untuk membuat serta
memperbaikisehinggamembuatsuatuprodukmemilikiterobosanyangbaru
dibandingkan sebelumnya.

Pengembanganadalahprosesyangdigunakanuntuk ~ mengembangkan,
memvalidasi produk yang sudah ada, ataumengembangkan produkbaru.
Sebaliknya menurut Syaodih yaitu tahapan penelitian danpengembangan
yang dilakukan untukmenyempurnakan produk ataumengembangkan produk
terlebih dahulu dapat diperhitungkan. Penelitian dan pengembangan adalah
metodeyang digunakan untuk melakukan penelitian sehingga tercipta
produk dan diujikeefektifan produk tersebut.

Penelitian pengembangan ini dimaksudkan untuk memberikan
updateterkait pengembanganproduk pendidikan yang sudah ada. Pembaruan
ini diharapkan dapat menunjang kegiatan pembelajaran®. Dapat disimpulkan
bahwatujuanpenelitian  pengembangan adalah untuk  mengevaluasi
perubahan suatu produk dalam jangka waktu tertentu, setelah itu diperbarui

atau ditemukan pengetahuan baru dalam praktik di bidangpendidikan.

"KamusBesarBahasalndonesia, (Jakarta:PusatBahasa,2002),538
®Rita Kumala Sari, "Penelitian Kepustakaan Dalam Penelitian Pengembangan Pendidikan
Bahasa Indonesia”, Jurnal Borneo. h. 64



2. Media Crossword Puzzle

Crossword Puzzle atau yang sering dikenal dengan teka-teki silang
merupakan suatu permainan yang mana mengharuskan kita untuk mengisi
kotak-kotak kosong dengan suatu kata sesuai dengan petunjuk yang telah
diberikan.®Permainan ini memiliki kotak yang mendatar juga yangmenurun.

Crossword puzzle merupakanpermainan yang cara memainkanadalah
dengan mengisi ruang-ruang kosongberbentuk kotak dengan huruf- huruf
membentuk katayang sesuai dengan petunjuknya. Selain itu, menyelesaikan
crossword puzzleatau biasa disebutTeka-teki Silang memangsangat seru.
Sebab Teka-teki silang dapat membantu menghafal kosakata populer
danpengetahuanumum dengansantai. Mengingat sifat crossword puzzle yang
fleksibel yang mengutamakan persamaan dan perbedaan antar kata maka
akan sangat berguna, misalnya digunakansebagai alat bantu latihan siswa
pada kelas yang dipimpin guru yang hanya bentuk kata yang tidak monoton
namun sesuai dengan pertanyaan standar.

Menumbuhkan rasa minat akan pelajaran sangat penting dalam proses
pembelajaran agar peserta didik dapat memiliki sikap antusias dalam
menerima pengetahuan yang akan ditransfer kepada mereka. Menurut
musfigon media pembelajaran dapat digambarkan sebagai suatu instrument
alat bantu mau itu berupa fisik maupun non fisik yang dengan sengaja
dipakai sebagai perantara antara pendidik dan peserta didik dalam
memahami materi atau bahan ajar, agar lebih efisien dan efektif.1°

3. MateriPAl

Materi ajar merupakan bagian penting dalam pelaksanaan
pembelajaran di sekolah. Melalui materi ajar, guru akan lebih mudah dalam
melaksanakan pembelajaran serta dapat mempermudah siswa dalam belajar.

Salahsatudalambentukmateriajaryangtertulisadalahbukuteks.lsibuku

®Bayu Purwoko, “Permainan Teka-Teki Silang Bergambar Terhadap Penguasaan Kosakata
Siswa Tunarungu”, Jurnal Pendidikan Khusus, Vol. 10, No. 02, 2018, h. 6

Musfigon, Pengembangan Media & Sumber Pembelajaran, (Jakarta: Prestasi Pustakarya,
2012), h. 28



teks pelajaran merupakan penjabaran lebih terperinci dari kurikulum
Pendidikan. Komponen-komponen dalam kurikulum seperti Standar
Komptensi (SK), Kompetensi Dasar (KD), indikator pencapaian komptensi
dan materi pokok harus terlihat secara jelas dalam buku teks pelajaran.Salah
satu faktor penentu keberhasilan siswadalam menggunakan buku teks
pelajaran tertentu oleh kesesuaian isi buku teks dengan kurikulum, selain ini
juga kebenaran konsep yang ada didalamnya.

Zakiah Drajat juga meyakini bahwa pendidikan Islam kemungkinan
besar akan membawa pada perbaikan sikap mental, yang diwujudkan dalam
perbuatan baik, baik untuk kebutuhan diri sendiri maupun untuk kebutuhan
orang lain. Pendidikan Islam tidak hanya bersifat teoretis tetapi juga praktis.
Ajaran Islam tidak membedakan antara iman dan amal shaleh. Oleh karena
itu,Pendidikan Islam adalah pendidikan keimanan dan pendidikan amal.
Dengan kata lain, pendidikan Islam berkaitan denganpendidikan individu
dan komunal. 'Pandangan ini sejalan dengan pendapat Ardian Husaini,
karena pendidikan pribaditerfokus pada pendidikan agama.

Materi merupakan alat atau sarana untuk mencapai tujuan, maka oleh
karena itu pemilihan materi perlu disesuaikan dengan tujuan yang sudah
direncanakan  mau itu  dari  segi  cakupan, Kkesulitan dan
pengorganisasiannya.’?Dan dalam setiap materi memiliki ruang lingkup
mereka masing-masing yang sudah disesuaikan dengan jenjang pendidikan
yang ada. Dan peneliti akan menjelaskan sedikit terkait ruang lingkup yang
terdapat pada materi PAI di SMP.

Ruang lingkup materi PAI di SMP/MTS ini meliputi keserasian,
keselarasan, dan keseimbangan hubungan manusia dengan Allah Swt.
Hubungan manusia dengan manusia lainnya, dan juga hubungan antara
manusia dengan alam. Sedangkan ruang lingkup bahan ajar di SMP/MTS

sebagai berikut:

1syamsul Arifin,"PerspektifAl-Qur’anDanHadist TentangMateri PendidikanAgama Islam",

Tamaddun : Jurnal Pendidikan dan Pemikiran Keagamaan, Vol. 22 No.01, 2021, h. 80

h.57

127uhairini,MetodikKhususPendidikanAgama, (Surabaya: UsahaOffsetPrinting,1981),
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a. Al-Quran/Hadist

b. AgidahAkhlak

c. Figh

d. Tarikh/SejarahKebudayaanlslam

. Materi“Dengan IImuPengetahuanSemuaMenjadiMudah”

Manusia Diberikan potensi oleh Allah Swt. Berupa akal. Akal iniharus

diprioritaskan untuk terus diasah, dan diberdayakan dengan cara belajar

ataupun dengan membuat suatu karya. Dengan belajar manusia akan

memperoleh wawasan yang luas dan pengetahuan yang baru.

Berikut merupakan kompetensi inti pada materi “dengan ilmu

pengetahuan semua jadi lebih mudah:

Kompetensilnti(KI)

KI-1.Menghargaidanmenghayatiajaranagamayangdianutnya.

KI-2.

KI-3.

Kl-4.

Menghargai, dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab,
peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam
jangkauan pergaulan dan keberadaannya.

Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni budaya terkait fenomena dan kejadian.

Mencoba, mengolah, dan menyajikan, dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat)
dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, dan mengarang)
sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang dalam

sudut pandang/teorti).
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BAB Il
TINJAUANTEORITISDANHIPOTESIS

A. TinjauanTeoritis
1. PengertianMedia

Menurut Arsyad media adalah perantara yang menghubungkan antara
pengirimpesandanpenerimapesan.Mediaberasaldaribahasalatin “medius ”
yang berarti “tengah”merupakan bentuk jamak dari medium yang
secaraharfiahberartiperantaraataupengantar,yaituperantaradanpengantarsum
berdenganyangakanmenerimapesan.t®Beberapaahlimendefinisikan ~ media
pembelajaran sebagai teknologi yang dapat
menyampaikan pesan dan bisa dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran.
Menurut Steffi adam dan Muhammad Taufik bahwa media
pembelajaran merupakan segala sesuatu baik itu dalam bentuk fisik ataupun
teknisyangmampumembantugurudalammemudahkanpenyampaianmateridan
bahanajaryangsudahdipersiapkan.t*Mediapembelajaranmemiliki peranan
penting untuk menunjang kualitasdalam  proses
pembelajaran.t>Denganmenggunakanmediadapatmembuatproses

pembelajaranmenjadilebihmenarikdanmenyenangkan.

2. Jenis-JenisMedia

Media memiliki berbagai macam jenis menurut yang dikemukakan
para ahli, namun dari banyaknya pendapat mengenai jenis media. terdapat
persamaan. Berikut merupakan macam-macam jenis dari media

pembelajaran:t6

BAhmad Zaki dan Diyan Yusri, “Penggunaan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan
Prestasi Belajar Siswa Pada Pelajaran PKN Di SMA Swasta Darussa’adah Kec. Pangkalan Susu”,
Jurnal llmu Pendidikan, Vol. 07, No. 02, 2020, h. 812

14Steffi Adam dan Muhamad Taufik Syastra, “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis
Teknologi Informasi Bagi Siswa Kelas X SMA Ananda Batam”, Jurnal CBIS, Vol. 03, No. 02,
2015, h. 79

5Joni Purwono, “Penggunaan Media Audio-Visual Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam Disekolah Menengah Pertama Negeri 1 Pacitan”, Jurnal Teknologi Pendidikan
danPembelajaran, Vol. 02, No. 02, 2014, h. 127

®Mochamad ArsadIbrahimdkk,“Jenis,KlasifikasiDanK arkteristikMediaPembelajaran”,
JurnalPendidikanlslam,Vol.04,No0.02,2022,h.108
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a. Media Visual, yaitu sebuah media yang terbatas hanya bisa dilihat saja.
Contohnya, poster, gambar, dan lainnya yang hanya dapat disajikan dan
dinikmati dengan penglihatan dan tidak bergerak maupun bersuara.

b. Media Audio, yaitu media yang hanya bisa digunakan hanya dengan
menggunakan pendengaran. Contohya seperti voice note, radio, music
dan lainnya.

c. Media Audio-Visual, yaitu media yang memiliki semua keunggulan dari
dua media diatas yaitu bisa digunakan dan dinikmati mau itu dengan
pendengaran ataupun penglihatan. Contohnya seperti video, film pendek,
slideshow dan lain sebagainya.

Media-media diatas dapat digunakan dalam kegiatan proses
pembelajaran. Dengan menggunakan media diatas maka pembelajaran akan
menjadi lebih menarik dan lebih efisien.

. FungsiMediaPembelajaran

Menurut McKown medi memiliki empat macam fungsi.
Pertamamengubah titik berat dalam proses pendidikan formal, artinya
dengan media sehingga media pembelajaran yang tadinya abstrak menjadi
kongkret, dan pembelajaran yang tadinya bersifat teoritis menjadi
fungsional. Kedua yaitu membangkitkan rasa motivasi dalam belajar,
dengan menggunakan media membuat pembelajaran menjadi lebih menarik
dan memusatkan perhatian dalam belajar. Ketiga memberikan kejelasan agar
pengetahuan dan pengalaman peserta didik dapat menjadi lebih jelas dan
lebih mudah untuk dimengerti. Keempat yaitu akan memberikan suatu
stimulasi terutama stimulasi pada rasa ingin tahu peserta didik.

Sedangkan menurut Benni Agus media pembelajaran memiliki
beberapa fungsi sebagai berikut:’

a. Dapatmempermudahprosesbelajarpesertadidikdanjugadapatmempermuda
h guru untuk mengajar.

b. Memberikanpengalaman belajaryanglebihnyata.

c. Bisamenarikperhatianparapesertadidik.

17BenniAgusPribadi,MediaPendidikan,(Jakarta: Universitas Terbuka,1996),h.18
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d. Dapatmengaktifkanlebihbanyakinderapesertadidik.

e. Lebihbisamenarik minatdanperhatian pesetadidikuntuk belajar.

f. Membangkitkansuatuduniayangawalnyahanyateorimenjadisuatu yang
nyata.

Berikutjugabeberapamanfaatdarimediapembelajaran,Dalam

Encyclopedia of Educational Research, manfaat itu antara lain:*®

a. Membangun landasan konkrit dalam berpikir dan mengurangi
verbalisme.

b. Meningkatkanperhatian siswa.

c. Membangunlandasanpentingbagipengembanganpembelajarandan
memantapkan pembelajaran.

d. Memberikansiswapengalamandunianyatayangdapatmenumbuhkan kerja
mandiri.

e. Mendorongpengembanganpemahamandanmemberikankontribusipada
pengembangan kemampuan siswa.

f. Menawarkan pengalaman yang tiada duanya dan membantu

mengembangkan efisiensi dan fleksibilitas yang lebih dalam.

4. Kelebihandan KekuranganMedia
Setiap media baik visual, audio dan audio visual tentunya memiliki
kekurangan mereka masing-masing berikut:*®
a. MediaAudio
Media Audio memiliki kelebihan yaitu selain mudah untuk
didapatkan. Data dari media ini juga mudah untukdipindahkan serta juga
memiliki efisiensi yang lebih tinggi dan masih banyak lagi. Sedangkan

kekurangannya hanya bersifat komunikasi satu arah saja.

18M. Khalilullah, "PERMAINAN TEKA-TEKI SILANG SEBAGAI MEDIA DALAM
PEMBELAJARAN BAHASA ARAB (MUFRADAT)", Jurnal Pemikiran Islam, Vol. 37, No. 01,
2012, h. 21

®Nursifa Faujiah,“Kelebihan Dan Kekurangan Jenis-Jenis Media”, JurnalTelekomunikasi,
Kendali Dan Listrik, Vol. 03, No. 02, 2022, h. 86
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b. MediaVisual
Media Visual memiliki kelebihan yaitu repeatable, analisisnyaakan
lebih detail dan tajam, juga bisa mengatasi keterbatasan dalam
pengalaman peserta didik dan lainnya. Sedangkan kekurangannya yaitu
akan lebih lambat dan kurang mudah, sebab ukuran gambar sering kali
akan kurang tepat dalam kegiatan pengajaran kelompok besar, dan
memerlukan persiapan asal dan keterampilan.
c. MediaAudio-Visual
Kelebihan yang dimiliki Media Audio-Visual yaitu medianya
memiliki gambar yang diiringi suara yang akan memungkinkan kegiatan
belajarnya lebih bervariatif sehingga dapat merangsang motivasi belajar
peserta didik. Sedangkan kekurangannya adalah sifat komunikasi yang
masih satu arah, memiliki biaya produksi yang banyak serta
pengoperasian medianya memerlukan orang yang khusus sudah

menguasai media ini.

5. MediaSebagaiKomponenSistemPembelajaran

Dalam sistem pembelajaran terdapat beberapa komponen yaitu,tujuan,
bahan/materi ajar, metode, media dan evaluasi.*’Karenapembelajran ini
sendiri merupakan suatu sistem, maka keberhasilan suatu proses
pembelajaran ini sendiri bergantung pada efektivitas dari komponen-
komponen yang meliputinya, salah satunya media.

Media sebagai salah satu komponen dari sistem pembelajaranmemiliki
sebuah fungsi sebagai sarana dari komunikasi non-verbal yang
menjembatani materi ajar dan peserta didik sehingga membuat media ini
mutlak harus dimiliki dan harus dimanfaatkan dalam setiap proses

pembelajaran.Halinidikarenakanjikamediainitidakdigunakanatautidak

DMuhammadAli, PenelitianPendidikanProsedurdanStrategi,(Bandung: Angkasa, 1992), h. 30
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ada maka hasil dari pembelajaran itu tidak akan lagi maksimal.?!Belajar
pada dasarnya merupakan suatu aktivitas atau kegiatan yangdiselenggarakan
untuk memperoleh ilmu pengetahuan, menguasai kompetensi tertentu dan
juga untuk membentuk sikap peserta didik, karena hal itu membuat peserta
didik harus berpartisipasi juga dalam proses pembelajaran itu sendiri. Dan
peran media juga membuat siswa lebihtertarik dengan materi yang diajarkan
sehingga membuat peserta didik menjadi lebih aktif.

6. MediaPembelajaranDigital

Media berasal dari bahasa latin yaitu medius, yang mana merupakan
bentuk jamak dari kata medius, yang memiliki arti perantara atau pengantar.
Sedangkan dalam bahasa arab media berarti wasaala, yang mempunyai arti
suatu perantara atau pengantar pesan dari pengirim pesan kepada sang
penerima. Heinich mengemukakan istilah medium sebagai perantara
menyampaikan informasi antara sumber dan penerima. Jadi televisi, film,
foto, radio, rekaman audio, bahan-bahan cetakan, gambar yang
diproyeksikan, dan sejenisnya merupakan media.??Dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran merupakan alat bantu dalam proses pembelajaran.

Sejalan dengan berkembangnya teknologi, telah dimulainya
pengembangan sistem pembelajaran berbasis multimedia. Media digital ini
mempunyai kemampuan untuk menyajikan pembelajaran dengan
kontekstual, audio, maupun visual secara menarik dan interaktif.?*Media
interaktif ialah kombinasi dari komputer, video, gambar dan teks.

Pembelajarandenganmenggunakanmultimediaakanmemudahkan

ZIna Magdalena, dkk, “Pentingnya Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan MinatBelajar
Siswa SDN Meruya Selatan 06 Pagi”, Jurnal Edukasi dan Sains, Vol. 03, No. 02, 2021, h. 313

2ZAgi Ma’ruf Wijaya, dkk, “Media Pembelajaran Digital Sebagai Sarana Belajar Mandiri
Dimasa Pandemic Dalam Mata Pelajaran Sejarah”, Jurnal Sandhyakala, Vol. 02, No. 02, 2021, h.4

ZKhaiful Umam, “Penerapan Media Digital Dalam Pembelajaran Apresiasi Batik Kelas X
SMA Negeri 1 Blega” Jurnal Pendidikan Seni Rups, Vol. 01, No. 01, 2017, h. 101
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seseorang untuk mengingat serta mempelajari sesuatu dengan mata serta
engan mendengarkan dengan telinga yang merupakan sistem kerja dasar
memori, dengan memanfaatkan media ini membuat peserta didik tidak akan
terbebaniolehinstruksi-instruksiyangditerimanyadaninisangatmembantu

kinerja otak dan manajemen memori peserta didik. Produk dari media
pembelajaran ini ialah media pembelajaran berbasis digital yang
dioperasikan melalui perangkat teknologi komputer ataupun gadget yang
penggunaannya dapat melakukan aktivitas interaksi didalam pemakaiannya.

7. MediaSebagaiPenarik Minat Belajar

Menumbuhkan rasa minat akan pelajaran sangat penting dalam proses
pembelajaran agar peserta didik dapat memiliki sikap antusias dalam
menerima pengetahuan yang akan ditransfer kepada mereka. Menurut
musfigon media pembelajaran dapat digambarkan sebagai suatu instrument
alat bantu mau itu berupa fisik maupun non fisik yang dengan sengaja
dipakai sebagai perantara antara pendidik dan peserta didik dalam
memahami  materi atau bahan ajar, agar lebih efisien dan
efektif.2*Penggunaan media pembelajaran yang tepat akan memiliki
pengaruh yang besar terhadap minat belajar peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran. Dengan minat yang tinggi akan membawa alur pembelajaran
menjadi lebih ringan yang membawa perasaan senang, sehingga materi ajar
yang disampaikan oleh guru menjadi lebih mudah untuk ditangkap oleh
peserta didik.

8. MediaPembelajaran CrosswordPuzzle(Teka-tekisilang)

Menurut slamet suyanto memainkan games berfungsi sebagai
pengembang kemampuan anak, dala memainkan game anak cenderung
menggunakan bahasa baik untuk berkomunikasi ataupun untuk
menyampaikan isi  pikirannya.®Dan  banyak  permainan  yang

bisadigunakandalampembelajaran,salahsatunyayaitucrossword(teka-teki

ZMusfigon, Pengembangan Media & Sumber Pembelajaran, (Jakarta: Prestasi Pustakarya,
2012), h. 28

ZSlametSuyanto, Dasar-DasarPendidikanAnakUsiaDini, (Y ogyakarta: Hikayat Publishing,
2005), h. 119
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silang), selain melatih kemampuan mengingat, berpikir dan nalar anak,

permainan ini  juga dapat mengembangkan penguasaan anak

padakosakata.?Games teka-teki silang ini sendiri merupakan satu dari
beberapa contoh permainan yang memberikan tantangan untuk memecahkan
masalah dalam suasana yang mengasyikkan. Selain itu juga,
soeparnomenyampaikan bahwa teka-teki silang juga membuat para siswa
dapat memperkaya kosakata mereka tetapi pada saat yang sama juga mereka
sangat menikmatinya.?’Dalam hal ini sendiri dapat kita berangapan
bahwasanya teka-teki silang dapat membantu siswa dalam proses
memperkaya kosakata mereka tanpa takut siswa akan merasa kurang
menikmatinya.

Menurut pendapat Muzaki media crossword puzzlekelebihannya
sebagai berikut:?®

a. Dengan penggunaan teka-teki silang dapat menimbulkan rasa semangat
belajar dan rasa percaya diri tehadap seluruh peserta didik.

b. Melalui penggunaan media pembelajaran crossword puzzle ini, maka
peserta didik akan lebih bisa menggali potensi yang berada pada diri
mereka.

c. Peserta didik akan mempelajari untuk menghargai kelebihan dan
kekurangan masing-masing.

Berikut merupakan contoh dari media crossword puzzle yang
dikembangkan oleh peneliti pada tahap awal pengembangan media

crossword puzzle sebelum dilakukannya kegiatan validasi:

%Bayu Purwoko, “Permainan Tek-Teki Silang Bergambar Terhadap Penguasaan Kosakata
Siswa Tunarungu”, Jurnal Pendidikan Khusus, Vol. 10, No. 02, 2018,h. 4

2’Speparno,Mediapengajaranbahasa, (Klaten:PT. IntanPariwara,1988),h.30

2Silvia Agustin, “Kajian Tentang Keaktifan Belajar Siswa Dengan Media Teka TekiSilang
Pada Pembelajaran IPS SD”, Pedadidaktika : Jurnal limiah Pendidikan Guru SekolahDasar, Vol.
08, No. 01, 2021, h. 172.
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Gambar?2.1.ProdukSebelumdirevisi

NGETAHUAN

BIH MUDAH

9. RuangLingkup Materi PAldi SMP/MTS

Materi merupakan alat atau sarana untuk mencapai tujuan, maka oleh
karena itu pemilihan materi perlu disesuaikan dengan tujuan yang sudah
direncanakan mau itu  dari  segi  cakupan, kesulitan dan
pengorganisasiannya.??Dan dalam setiap materi memiliki ruang lingkup
mereka masing-masing yang sudah disesuaikan dengan jenjang pendidikan
yang ada. Dan peneliti akan menjelaskan sedikit terkait ruang lingkup yang
terdapat pada materi PAI di SMP.

Ruang lingkup materi PAI di SMP/MTS ini meliputi keserasian,
keselarasan, dan keseimbangan hubungan manusia dengan Allah Swit.
Hubungan manusia dengan manusia lainnya, dan juga hubungan antara
manusia dengan alam. Sedangkan ruang lingkup bahan ajar di SMP/MTS
sebagai berikut:

d. Al-Quran/Hadist

e. AgidahAkhlak

f. Figh

g. Tarikh/SejarahKebudayaanlslam

h.57

297uhairini,MetodikKhususPendidikanAgama, (Surabaya: UsahaOffsetPrinting,1981),
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10. Materi yang Terdapat Pada Tema “Dengan Ilmu Pengetahuan Semua Jadi
Lebih Mudah”

Materi yang terdapat pada tema ini ialah bagaimana mengidentifikasi

danmenjelaskanmaknadankandungan-kandunganyangterdapatpadaayat- ayat
Q.S al-Mudjadalah/58/11 dan Q.S ar-Rahman/55:33 beserta hadist- hadist

yang

menganjurkan kitamanusiauntuk menuntut ilmu dan hadist lain yang

terkait.

akan

Dikarenakanilmumerupakanhalyangpenting,denganmenuntutilmu

mengangkat derajat seorang manusia dan akan dipermudah segala

sesuatu yang dikerjakannya sebab dengan mempunyai ilmu membuat

seseorang tidak akan kehilangan arah tujuan mereka.

Berikut merupakan kompetensi inti (KI) yang terdapat pada materi dengan

ilmu pengetahuan semua jadi lebih mudah

KI-1.Menghargaidanmenghayatiajaranagamayangdianutnya.

KI-2.

KI-3.

Kl-4.

Menghargai, dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab,
peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam
jangkauan pergaulan dan keberadaannya.

Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni budaya terkait fenomena dan kejadian.

Mencoba, mengolah, dan menyajikan, dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat)
dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, dan mengarang)
sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang dalam

sudut pandang/teorti).
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Berikutjugamerupakankompetensidasar(KD)yangterdapatpada materi
dengan ilmu pengetahuan semua jadi lebih mudah:
a. Terbiasamembacaal-Qur ’andenganmeyakinibahwaAllahSwt.akan
meninggikan derajat orang yang beriman dan berilmu.
b. Memahami makna Q.S. al-Mujadalah/58:11, Q.S. ar-Rahman/55:33 serta
hadist terkait tentang menuntut ilmu.
c. MembacaQ.S.al-Mujadalah/58:11, Q.S.ar-Rahman/55:33dengan tartil.
d. Menyajikan keterkaitan semangat menuntut ilmu dengan pesanQ.S. al-
Mujadalah/58:11, Q.S. ar-Rahman/55:33.
B. PenelitianRelevan
Penelitian relevan adalah suatu penelitian sebelumnya yang sudah pernah
dibuat dan dianggap mempunyai keterkaitan dengan judul dan topik yang akan
diteliti guna untuk menghindari terjadinya pengulangan penelitian dengan pokok
permasalahan yang sama. Penelitian yang relevan juga bermakna sebagai referens
yang berhubungan dengan judul yang akan dibahas. Adapun hasil penelitianyang
relevan sebagai berikut:

1. Skripsi Annisa Alita Kurniawati, 2021. Pengembangan Media Pembelajaran
CrosswordPuzzlePadaPembelajaranAl-Qur’anHadistDiMTSDarul
HudaBandarLampung.Penelitianinibertujuanuntukmengembangkan
mediapembelajarancrosswordpuzzlepadamaterial-qurandanhadistsebagai
pedoman hidupku pada mata pelajaran al-qur’an dan hadist. Media
pembelajaraninidibuatgunauntukmempermudahprosespembelajaran.
Denganadanyamediacrosswordpuzzleiniakanmembuatpesertadidik lebih
antusias dalam belajar dan juga menarik minat mereka untuk belajar.
Persamaandalampenelitianiniadalahsama-
samapenelitianR&Ddanmenggunakanmediayangsamajugayaitucrosswordpu
zzle.Adapun
perbedaannyayaitupenelitianterdahulumenggunakanmodelpenelitian ADDIE
dan menggunakan materi Al-Quran dan Hadis sedangkan penelitian yang

sekarang menggunakan model 4-D dan menggunakan materi PAI.
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2. Skripsi Muhammad Zainul Musthofa, 2018. Pengembangan Media Teka-
Teki Silang Dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Bagi SiswaSekolah
Dasar Islam Terpadu Salsabila 2 Klaseman Sleman Y ogyakarta. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah pengembangan teka-teki
silang bahasa arab sebagai media alternatif dalam pembelajaran bahasa arab
dan pengaruhnya untuk meningkatkan hasil belajar kosakata pada siswa.
Persamaan dalam penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan media
crossword puzzle. Adapun perbedaannya terletak pada penelitian terdahulu
menggunakan mata pelajaran dan materi bahasa arab sedangkan penelitian
sekarang menggunakan materi PAI di SMP.

3. SkripsiHanifah Nur Sholihah, 2015. Penggunaan Media Teka-Teki Silang
Untuk Meningkatkan Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas V Madrasah
Ibtidaiyah Nahdlatul Ulama’ (MINU) Maudlu’ul Ulum Pandean Malang.
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pelaksanaan penggunaan
media teka-teki silang untuk meningkatkan kosakata bahasa arab siswakelas
V Madrasah Ibtidaiyah Nahdlatul Ulama’ (MINU) Maudlu’ul Ulum
Pandean Malang. Penelitian ini menghasilkan hasil penilaian siswa lebih
baik dan meningkatkan hasil dari yang mereka dapatkan sebelumnya.
Presentase ketuntasan pada pre test yaitu 44,4%. Pada siklus I meningkat
sebesar 77,7% dan siklus Il meningkatkan sebesar 83%.

Persamaan dalam penelitian ini menggunakan media pembelajaran
crossword puzzle. Adapun perbedaannya penelitian terdahulu menggunakan
media pembelajaran untuk meningkatkan kosakata bahasa arab pada anak
kelas V MIN, sedangkan penelitian yang sekarang menggunakan media

pembelajaran sebagai media pada materi SMP.
C. Hipotesis

Hipotesis dalam penelitian ini ada 2 macam, yaitu hipotesis kerja (Ha) dan

hipotesisnol(Ho).Hipotesiskerja(Hipotesisyangakandiuji)dinyatakandalam
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bentuk kalimat positif dan hipotesis nol dinyatakan dalam bentuk kalimat negatif.

Adapun hipotesis pengembangan dan penelitian ini adalah sebagai berikut:

Negatif: Tidak terdapat respon yang baik dari siswa atau pendidik setelah

Positif :

digunakannya media pembelajaran Crossword Puzzle yang
mengartikan bahwa pengembangan media pembelajaran ini tidak

layak.

Terdapat Respon yang baik dari siswa dan pendidik setelah
digunakannya media pembelajaran Crossword Puzzle ini, yang
mengartikan bahwa pengembangan media pembelajaran menjadilayak
digunakan di sekolah.
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BAB Il
METODOLOGIPENELITIAN
A. ModelPengembangan

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitianR&D
(ResearchandDevelopment).Penelitiandanpengembanganmerupakanpenelitian
yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk baru atau menyempurnakan
produk yang sudah ada, dan menguji keefektifan produk tersebut.*°Produk yang
akan dihasilkan pada penelitian kali ini adalah media Crossword Puzzle atau teka-
teki silang untuk membantu guru menyampaikan materi dengan menggunakan
media crossword puzzle yang awalnya dibuat dari situs canva menjadi sebuah
objek dengan bentuk nyata. Model pengembangan yang dilakukan dalam

penelitian ini adalah model 4-D (define, design, develop, disseminate).
B. ProsedurPengembangan

Tahapan pada model pengembangan 4-D yang disarankan oleh Sivasailam
Thiagarajan, Model pengembangan 4-D ini membagi proses pengembangan pada4

tahapan sebagai berikut:

Define(Pendefinisian)

Design(Perancangan)

R 2

Develop(Pengembangan)

¥

Disseminate(Penyebaran)

Gambar3.1SkemaModel4-D

$BudiyanoSaputro,PenelitianPengembangan,(Lamongan: AcademiaPublication, 2021),
h.8



24

Pada penelitian ini mengadopsi model pengembangan pembelajaran model

4-D yang terdiri atas 4 tahapan, yaitu:

1. TahapPendefinisian(Define)

Tahapan ini bertujuan untuk menetapkan dan menegaskan
kebutuhan dari pembelajaran. Melalui tahap ini peneliti melakukan
pencarian informasi tentang apa saja, konsep, evaluasi, spesifikasi
pembelajaran yang akan diterapkan nantinya dengan cara menganalisis
sebagai berikut:

a. AnalisisAwal Akhir(Analysis Front-End)

Pada tahap ini bertujuan untuk menegaskan dan menetapkan
terkait pokok masalah dan masalah pada waktu saat proses pembelajaran,
untuk mengetahui bahan ajar yang sudah ada dan perlu untuk
dikembangkan. Analisis dilakukan dengan cara wawancara yang
dilakukan dengan guru PAI di SMP Negeri 1 Kotamobagu. Dalam hasil
wawancara yang dilakukan pada guru PAI didapati bahwa selama
pelaksanaan proses pembelajaran, para siswa cenderung kurang aktif hl
ini disebabkan karena para siswa tidak terlalu menyukai proses
pembelajaran yang monoton dan mereka mengharapkan proses
pembelajaran menyediakan permainan yang asik. Dan dari hasil
wawancara dengan guru PAI ditemukan bahwa sekolah sama sekali
belum menggunakan media crossword puzzle dalam pembelajaran PAL.

b. AnalisisPesertaDidik

Pada tahap ini ditemukan bahwa bahan ajar atau materi yang
diterapkan pada peserta didik masih kurang menarik. Sedangkan analisis
awal dari pendidik ditemukan bahwa pesert didik lebih mengharapkan
media pembelajaran yang mengasyikkan dan dapat memberikan suasana
belajar yang menghibur.

c. AnalisisKonsep

Padatahapinidilakukankegiatanwawancaraterhadapguruuntuk

mengetahuipokokmateriyangdiajarkan,sertamelihatlebihrinci
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mengenai konsep yang akan diajarkan. Bagian pokok yang sudah
dirancang dan disusun secara berurutan serta sesuai dengan kompetensi
inti dan kompetensi dasar.
d. PerumusanTujuanPembelajaran
Pada tahap ini akan dilakukan penggabungan dari hasil pada
tahapan-tahapan sebelumnya, dan kemudian menentukan objek
penelitian. Objek penelitian merupakan dasar saat penyusunan dan

perancangan produk yang dikembangkan.

. TahapPerancangan(Design)

Setelah pendefinisian pada tahap define, selanjutnya peneliti
melakukan tahap design. Tahap perancangan (design) bertujuan untuk
menyiapkan prototype dari produk, dalam hal ini merupakan media
crossword puzzle pada materi PAI. Fokus utama yaitu menetapkan indicator
pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi dasar (KD) pada materi
dengan ilmu pengetahuan semua jadi lebih mudah di kelas VII SMP Negeri
1 Kotamobagu, membuat sebuah permainan teka-teki silang dengan aplikasi
bantu canva, dan mencetak dalam kertas cover putih.

Kegiatan perancangan media crossword puzzle pada materi PAI,
dimulai dari penyusunan soal-soal yang sesuai dengan isi materi, cover,jenis
tulisan yang digunakan, kotak-kotak putih kosong, ukuran penulisan, warna
dan illustrasi atau gambar pada latar belakang permainan. Media crossword
puzzle ini dibuat menggunakan bantuan aplikasi canva dan dicetak
menggunakan printer pada kertas coverberwarna putih. Media ini dirancang
semenarik mungkin agar dapat menarik siswa untuk mengisi kotak-kotak
kosong dengan semangat dan dengan harapan agar dapat terciptanya

lingkungan belajar yang mengasyikan bagi siswa dan juga guru.

. TahapPengembangan(Development)
Padatahapiniterdiridari3tahapan,yaitu:pra-pengembangan,

pengembangan, dan pasca pengembangan. Prosedurnya sebagai berikut:
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a. Tahap pra-pengembangan, meliputi  kegiatan  persiapan alat
pengembangan, yaitu laptop dan printer serta kertas Cover putih.

b. Tahap pengembangan, meliputi perealisasian program sesuai dengan
bahan yang sudah disiapkan. Membuat media yang telah disusun sesuai
dengan bahan ke bentuk yang diharapkan yaitu crossword puzzle atau
teka teki silang.

c. Tahap pasca pengembangan, meliputi kegiatan me-review, apakah ada
kesalahan sertakekurangan dalam mediapembelajaran yang telah dibuat.

. TahapPenyebaran(Disseminate)

Setelah melakukan pembuatan produk dan mengembangkannya
menjadi produk siap pakai maka akan dilakukannya tahap penyebaran

(Disseminate). Pada tahapan ini dilakukan implementasi mediapembelajaran

crossword puzzle pada peserta didik kelas 7 yang nantinya akan diteliti.

Setelah melakukan kegiatan validasi yang dilakukan oleh tim ahli
yang berasal dari empat dosen IAIN Manado yang diantaranya dua dosen
ahli media dan dua dosen ahli materi. Dilanjutkan dengan kegiatan

penyebaran produk yang sesuai dengan tahap penyebaran (Disseminate).

Tahap ini dilakukan peneliti dengan cara penyebaran secaraterbatas
terhadap kelompok kecil yaitu terbatas pada kelas VIIA di SMP Negeri 1
Saja, ini disebabkan oleh beberapa keterbatasan-keterbatasanyang dimiliki
oleh peneliti. Peneliti melakukan kegiatan mengajar yang sesuai dengan
RPP pada materi “Dengan [Ilmu Pengetahuan Semua Jadi Lebih Mudah”
yang telah disusun oleh peneliti dan kemudian dilanjutkan dengan
pembagian kelompok berjumlahkan kecil yang terdiri dari dua orang
siswa, setiap dua orang siswa akan bekerja sama dalam menjawab teka-teki

pada crossword puzzle yang telah diberikan oleh peneliti.

Setelah para siswa menyelesaikan media pembelajaran
crosswordpuzzle,merekadiberikanangketyangakanmenilairesponsiswaterka
it
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seberapa sukanya mereka terhadap media pembelajaran yang digunakan
dan apakah media pembelajaran ini dapat dikatakan layak menurut para
siswa kelas VII A di SMP Negeri 1 Kotamobagu.

Setelah menerima lembar-lembar dari angket respon siswa dari
siswa kelas VII A. Dilanjutkan dengan memberikan lembar angket kepada
dua orang guru Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 1 Kotamobagu
untuk menilai respon menurut guru PAI apakah media pembelajaran
crossword puzzle ini layak untuk digunakan dalam materi pembelajaran
PAI di sekolah.

C. UjiCobaProduk

Padatahapujicobaprodukini,akandiberikansebuahangketkepadapeserta didik
kelas 7 untuk mengetahui respon mereka terhadap penggunaan media
pembelajaran crossword puzzle. Uji coba produk dipandang perlu dilakukan
dengan alasan selain agar produk yang dihasilkan benar-benar bermutu, uji coba
produk juga merupakan salah satu syarat yang harus dikerjakan oleh penelitidalam
mengambil penelitian model pengembangan. Ada beberapa hal yang perlu
diperhatikan dalam uji coba produk, yaitu:3'desain uji coba, subjek uji coba, jenis
data, instrumen pengumpulan data dan teknik analisis data. Yaitu menggunakan
angket untuk mengukur apakah pengembangan produk layak menurut peserta
didik dan guru di SMP Negeri 1 Kotamobagu.

D. DesainUjiCoba

Tahapan desain uji coba merupakan suatu langkah menguji produk dalam
pengembangan penilaian. Pada tahapan ini untuk mengetahui validitas dalam
penggunaan media pembelajaran crossword puzzle. Kegiatan yang dilaksanakan
yaitu mulai melakukan observasi lapangan, membuat media pembelajaran
crossword puzzle dan menguji kelayakan produk dengan cara validasi oleh

beberapa pakar.

$LAbdulRahmat,ModelMetigasil earningLossEra Covid19,(Yogyakarta:SamudraBiru, 2021),
h.8
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Desain uji coba pengembangan media dilakukan dalam tiga tahap uji coba.
Adapun beberapa tahap antara lain: uji ahli, uji coba dan uji coba kelompok.
Pelaksanaan uji kelayakan dilakukan dengan cara menyerahkan produk

pengembangan serta memberikan kritik dan saran perbaikan.

Media AhliMateri

Pembelajaran | — > Ahli Media Produk

Gambar3.2Bagan AlirDesainUji Coba
(SumberAbdulRahmat,2021)

E. SubjekUjiCoba
1. Subjek Validasi

Subjek dalam tahap validasi ini akan terdiri dari 4 dosen ahli. 2 dosen
ahli materi dan 2 dosen ahli media yang berasal dari dosen-dosen di 1AIN

Manado dan guru Pendidikan Agama Islam SMP Negeri 1 Kotamobagu.
2. SubjekUji Coba

Produk yang telah divalidasi dan revisi, selanjutnya akan diuji coba
padasubjekujicoba.Subjekyangakandiujicobayaitupesertadidikkelas7 di SMP

Negeri 1 Kotamobagu.
F. JenisData

Jenis data yang akan diperoleh dalam penelitian Pengembangan Media
Crossword Puzzle Pada Materi “Dengan Ilmu Pengetahuan Semua Menjadi
Mudah”DiSMP  Negeri  1Kotamobaguadalahdatakuantitatifdankualitatif.Data

kuantitatifadalahdatayangberbentukangka.Datainiakandikumpulkanmelalui



29

angket yang akan disusun dengan skala likert yaitu dengan skor 1 yang berarti
“Sangat Kurang”, skor 2 berarti “Kurang”, skor 3 berarti “Cukup”, skor 4 berarti
“Baik” dan skor 5 yang memiliki arti “Sangat Baik”.

Data yang diperoleh merupakan data yang berkaitan dengan kelayakan
media yang dikembangkan peneliti melalui validasi ahli media, ahli materi dan
pendidik, dan juga menyertakan respon dari peserta didik. Sedangkan untuk data
kualitatif didapatkan dari hasil angket yang digunakan dari hasil validasi berupa
masukkan yang diberikan untuk bahan acuan revisi atau sebagai bahan yang

bergunauntukmenyempurnakanproduk yangsedangdikembangkanolehpeneliti.
G. MetodedaninstrumenPengumpulanData
1. Angket

Angket merupakan instrumen pengukuran yang akan digunakan untuk
mengukur respon yang diberikan. Angket adalah daftar pernyataan atau
pertanyaan yang diberikan kepada responden yang bersedia untuk
memberikan respon merekasesuai dengan permintaan penggunanya. Tujuan
penyebaran angket yaitu untuk mencari dan mengumpulkan informasi yang
lengkap tentang suatu permasalahan dan responden tanpa merasa khawatir
memberikan jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam daftar

pertanyaan atau pertanyaan yang ada dalam angket.

Angket yang disebarkan adalah untuk mengukur respon dan valiadsi
produk yang dikembangkan. Validasi merupakan sebuah tahapan atau
tindakan yang akan membuktikan apakah tindakan yang telah dilakukan
memang sesuai dengan prosedur bahwasanya suatu data atau dokumen
memangbenar-benar sesuaidengan dokumen ataudatayang asli.3’Sebelum
media pembelajaran akan digunakan maka akan diuji terlebih dahulu oleh

tenagapengujiahliataupakargunauntukmengujiapakahmedia

32Novan Adi Musthofa, “Implementasi Quick Response (QR) Code Pada Aplikasi Validasi
Dokumen Menggunakan Perancangan Inified Modeling Language (UML)”, Jurnal Ilmiah
daninformatika, Vol. 10, No.01, 2016, h. 43
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pembelajaran ini layak untuk digunakan ataukah tidak. Kegiatan validasi ini

dilaksanakan dengan cara memberikan kepada validator media yang ingin

divalidasikan dan lembar validasi. Dan dengan saran serta masukan yang

akan diberikan oleh validator nantinya akan dibuat sebagai bahan acuan

untuk penyempurnaan atau membuat produk menjadi lebih baik.

a.Lembarvalidasi

Lembar validasi adalah sejumlah pertanyaan yang diajukan kepada
para ahli atau pakar untuk mendapatkan koreksi, kritik saran serta
masukan terhadap media pembelajaran crossword puzzle yang sedang
peneliti kembangkan. Cara mendapatkan validasi instrument dengan
menyusunkisi-kisisebagaiacuandalampenyusunaninstrument.Validasi

instrumen tersebut mencakup tiga macam tahapan yaitu:

1) ValidasilnstrumenOlehAhliMateri
Validasi materi akan dilakukan oleh 2 orang dosen dari IAIN
Manado.Adapuntujuan  validasiahlimateriyang akandilakukanialah
untuk memperoleh data yang digunakan untuk merevisi produk media

pembelajaran Crossword Puzzle.

Tabel3.3.Kisi-kisi Instrumenuntuk AhliMateri

No | Aspek Penilaian Indikator JumlahButir
Kejelasanjudul 1
Kejelasan ~ penyajian  bentuk 1

. belajar

1 Pembelajaran J
Kemudahan dalam memahami 1
materi
Keruntutanpenyajianmateri 1

2 IsiMaeri Mate_ridapatdiuIangs_ehingga 1
meningkatkan daya ingat
Terdapatsoal-soaltes 1
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Kesesuaianmateridengantujuan 1
pembelajaran
Kebermanfaatanmateri 1
pembelajaran
Kemudahanmemilihmateriuntuk 1
dipelajari
Pemilihanjenisdanukuranhuruf 1
Teksdantulisansudahjelas 1
Kejelasanpemilihanwarna 1
Kualitastampilan 1
Kemenarikantampilangambar 1
Kesesuaianporsiwarna 1
Jumlah 15

2) ValidasilnstrumenOlehAhliMedia

Validasi media dilakukan oleh 2 orang dosen IAIN Manado.

Validasi ahli media ini bertujuan untuk melakukan uji kelayakan

media pembelajaran yang dilihat dari aspek tampilan dan media.

Validasi dilakukan dengan menggunakan lembar validasi berupa

pertanyaanpertanyaan, ahli media memberikan komentar dan saran,

serta rekomendasi untuk perbaikan.

Tabel3.4.Kisi-kisilnstrumenuntukAhli Media

No | Aspek Penilaian Indikator JumlahButir
Kemudahanmemakaimedia 1
Kemudahanmemakaimedia 1

1 Media Tulisanteksmudahdibaca 1
MediaCrosswordpuzzlekreatifdan 1
inovatif dalam pembelajaran
Kolomteka-tekiyangtersediasesuai 1
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denganjawabanyangdiharapkan

) Bentukdanukuranhurufdalam media 1
2 Media teka-teki jelas
Jumlah 6

3) Validasilnstrumenuntuk Pendidik

Validasi ini dilakukan oleh dua guru pendidikan agama

islam di SMP Negeri 1 Kotamobagu. Validasi ini bertujuan

untuk melakukan uji kelayakan media pembelajaran yang

dilihat dari aspek materi maupun aspek tampilan dan program.

Validasi dilakukan dengan menggunakan lembar validasi yang

berupa pernyataan — pernyataan kepada pendidik untukmenilai

apakah media pembelajaran crossword puzzle layak untuk

dikembangkan dan

pembelajaran PAI disekolah.

Tabel3.5. Kisi-kisilnstrumenUntuk Guru

layak untuk digunakan pada proses

pada media sangat menarik

No P?nsitl):ii;n Indikator ’ uml-ah
Butir
1 Materi Tampilanyangdipilihuntukdesain

media Crossword Puzzle menarik 1
perhatian siswa

Menurut siswa gambar pada
CrosswordPuzzlesesuaidengan 1
materi yang disajikan
PetunjukpadasoalCrosswordPuzzle

membantu siswadalam 1
menjawab

Penulisan teks pada
CrosswordPuzzlememudahkansiswa 1
membaca

media yang dipaparkan sangat
membantusiswadalambelajar 1
BahasapadamediaCrosswordPuzzle

mudah untuk dipahami 1
Kombinasigambardanfonttulisan 1




Soalyangdiberikanmendukung pada

pencapaian pembelajaran !
Media Crossword Puzzle dapat
membantusiswadalammengingat 1
materi belajar
Mediayangdidesainuntuk
mempermudah siswa dalam 1
berlangsungnyapembelajaran

Jumlah 10

4) ValidasiSiswa
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Validasi ini akan dilakukan oleh para siswa yang

kelasnya telah  menggunakan  media

pembelajaran

crosswordpuzzle, validasi ini bertujuan untuk mengetahui

apakah pengembangan media pembelajaran crossword puzzle

layak untuk digunakan oleh para siswa dalam pembelajaran

PAL.

Tabel3.6. Kisi-kisiAngketUntukSiswa

. Jumlah
Indikator Butir

SayapernahmelihatCrosswordPuzzledalam pembelajaran 1
Sayamenyukaidesainyangterdapatpadamediamembuat 1
saya tertarik menjawabnya
CrosswordPuzzleiniakansangatbermanfaatjika digunakan 1
setelah mempelajari materi
Sayasenangmelakukanpembelajaranmenggunakan media 1
Crossword Puzzle
Sayaterbantu denganadanyamedia Crossword Puzzle 1
dalampembelajaran

Kalimatpetunjukpadamediasangatmudahsayapahami 1

MediaCrosswordPuzzlecocokdigunakan padamateri ini 1
Sayasenangbelajardenganmenggunakanmedia 1

CrosswordPuzzle
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DenganCrosswordPuzzlesayasangatterbantudalam 1

mengingat materi

MediaCrosword Puzzlemudah dimainkan 1
10

Jumlah

2. Observasi

Observasi dilakukan untuk menganalisis kebutuhan awal seperti
peserta didik, materi, proses pembelajaran, fasilitas dan media yang
digunakan. Kegiatan observasi digunakan sebagai pengamatan dan
pencatatan secara sistematis mengenai gejala yang ada pada objekpenelitian.
Keterlaksanaan  lembar  observasi  digunakan untuk  mengetahui
terlaksananya pembelajaran dengan digunakannya media crossword
puzzlepada materi PAI yang sudah dibuat. Kemudian lembar observasi
nantinya akan diisi oleh guru dan siswa di kelas VII SMP Negeri 1

Kotamobagu.
3. Dokumentasi

Dokumentasi adalah suatu cara untuk memperoleh data dan
informasi dalam bentuk dokumen baimbuku, surat, laporan maupun foto
serta keterngan yang dapa mendukung penelitian. Dokumetasi
digunakanuntuk memperoleh bukti berupa foto dan hasil dari pengisian

angket dari siswa kelas VII SMP Negeri 1 Kotamobagu
H. MetodedanTeknikAnalisis Data

Data yang diperoleh dari penelitian ini melalui hasil validasi penilaian ahli
materi, ahli desain media, guru PAI, angket respon peserta didik, pengamatan.
Kemudian diolah dengan analisis deskriptif, untuk menggambarkan keadaan
pencapaian keberhasilan, dan untuk menggambarkan keberhasilan media untuk
menarik minat siswa dan guru mata pelajaran pendidikan agama islam dan budi
pekerti kelas VIldi SekolahSMP Negeril Kotamobagu, setelah mengembangkan

media Crossword Puzzle. Adapun metode analisa data yang digunakan yaitu:
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1. AnalisisKualitatif

Merupakan kegiatanyangberupa kegiatanobservasiataupengamatan,
wawancara, komentar atau saran dari validator dan respon siswa, komentar
yang diberikan oleh validator dijadikan sebagai perbaikan pada media

crossword puzzle.
2. AnalisisKuantitatif

Analisis kuantitatif diperoleh dari data pengumpulan angket. Data
angket akan dianalisis untuk mendapatkan gambaran tentang media
pembelajaran yang digunakan. Adapun analisis kuantitatif yang digunakan
ada beberapa yaitu: Analisisdata angket validitas ahli, analisis data angket

respon guru dan analisis data angket respon guru.

3. AnalisisHasilValidasi
Awalnya peneliti membuat lembar validasi yang berisi butiran soal.
Lalu validator menjawab dengan memberi tanda centang pada kategori yang
disediakan oleh peneliti berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skala
penilaian sebagai berikut:33
Tabel3.7 Skala Likert

Keterangan Skor
SangatBaik 5
Baik 4
Cukup 3
Kurang 2
SangatKurang 1

Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasi media

akandianalisa menggunakan rumus sebagai berikut:

%BThofan Aradika Putra, ‘“Pengembangan Media Pembelajaran Animasi Berbasis
Macromedia Flash Pada Materi Trigonometri”, Skripsi, (Lampung: Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2018), h. 46
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P= = x100
O

Keterangan:

P=angkapersentasedataangket f

= jumlah skor yang diperolehN

= jumlah skor maksimum

Kemudian hasil presentase validasi media tersebut dapat
dikelompokan dalam kriteria interpretasi skor menurut skala likert sehingga
akan diperoleh kesimpulan mengenai kelayakan media, kriteria interpretasi

skor berdasarkan skala likert adalah sebagai berikut:

Tabel3.8KriterialnterpretasiKelayakan

Penilaian Kriterialnterpretasi
81%-100% SangatBaik
61%-80% Baik
41%-60% Cukup
21%-40% Kurang

0%-20% SangatKurang

4. AnalisisDataAngketSiswa

Data dari respon siswa dari media Crossword Puzzle yang
dikembangkan diperoleh dari angket yang telah disusun, angket berisi
butiran pertanyaan yang nantinya akan diberikan kepada siswa untuk
dijawab. Hasil dari tanggapan yang diberikan siswa akan dihitung

mengunakan rumus persamaan sebagai berikut:

P= < x100
U
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Tolakukursebagaiinterpretasidaripresentasenilaitanggapan siswa

dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel3.9KriterialnterpretasiKelayakan

Penilaian Kriterialnterpretasi
81%-100% SangatBaik
61%-80% Baik
41%-60% Cukup
21%-40% Kurang

0%-20% SangatKurang

5. AnalisisHasilResponGuru

Data dari respon guru akan diambil menggunakan angket respon
guru yang berisi butiran soal yang akan diberi tanggapan. Hasil dari
tanggapan yang diberikan guru akan dihitung mengunakan rumus

persamaan sebagai berikut:
P= '= x100
0

Tolakukursebagaiinterpretasidaripresentasenilaitanggapanguru dapat

dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel3.10KriterialnterpretasiKelayakan

Penilaian Kriterialnterpretasi
81%-100% SangatBaik
61%-80% Baik
41%-60% Cukup
21%-40% Kurang

0%-20% SangatKurang
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BAB IV
HASILPENELITIANDANPEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Berdasarkan urutan dari bab tiga, pengembangan media crossword
puzzlepada materi PAI dengan menggunakan model penelitian 4-D. Tahap-tahap
model pengembangan 4-D terstruktur dengan baik dan juga sistematis, yang
dimulai dengan tahap Define sampai dengan Disseminate. Penelitian ini bertujuan
untuk mendesain dan mengembangkan suatu produk yang layak untuk dipakai
dalam proses pembelajaran mata pelajaran PAI.

Media pembelajaran crossword puzzle yang dikembangkan dalam
penelitian kali ini mengacu pada model pengembangan 4-D yang terdiri dariempat

tahapan, yaitu sebagai berikut:
1. TahapPendefinisian(Define)

Tahapan ini bertujuan untuk menetapkan dan menegaskan
kebutuhan dari pembelajaran. Melalui tahap ini peneliti melakukan
pencarian informasi tentang apa saja, konsep, evaluasi, spesifikasi
pembelajaran yang akan diterapkan nantinya dengan cara menganalisis
sebagai berikut:

a. AnalisisAwal Akhir(Analysis Front-End)

Pada tahap ini bertujuan untuk menegaskan dan menetapkan
terkait pokok masalah dan masalah pada waktu saat proses
pembelajaran, untuk mengetahui bahan ajar yang sudah ada dan perlu
untuk dikembangkan. Analisis dilakukan dengan cara wawancara yang
dilakukan dengan guru PAIdi SMP Negeri 1 Kotamobagu. Dalam hasil
wawancarayangdilakukanpadaguruPAldidapatibahwasekolahsama
sekali belum menggunakan media crossword puzzle dalampembelajaran
PAI.
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b. AnalisisPesertaDidik
Pada tahap ini ditemukan bahwa bahan ajar atau materi yang
diterapkan pada peserta didik masih kurang menarik. Sedangkananalisis
awal dari pendidik ditemukan bahwa pesert didik lebih mengharapkan
media pembelajaran yang mengasyikkan dan dapat memberikan
suasana belajar yang menghibur.
c. AnalisisKonsep
Pada tahap ini dilakukan kegiatan wawancara terhadap guru
untukmengetahuipokokmateriyangdiajarkan,sertamelihatlebihrinci
mengenai konsep yang akan diajarkan. Bagian pokok yang sudah
dirancang dan disusun secara berurutan serta sesuai dengan kompetensi
inti dan kompetensi dasar.
d. PerumusanTujuanPembelajaran
Pada tahap ini akan dilakukan penggabungan dari hasil pada
tahapan-tahapan sebelumnya, dan kemudian menentukan objek
penelitian. Objek penelitian merupakan dasar saat penyusunan dan
perancangan produk yang dikembangkan.
. TahapPerancangan (Design)

Setelah pendefinisian pada tahap define, selanjutnya peneliti
melakukan tahap design. Tahap perancangan (design) bertujuan untuk
menyiapkan prototype dari produk, dalam hal ini merupakan media
crossword puzzle pada materi PAIl. Fokus utama yaitu menetapkan
indicator pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi dasar (KD) pada
materidenganilmupengetahuansemuajadilebihmudahdikelasVIISMP
Negeri 1 Kotamobagu, membuat sebuah permainan teka-teki silangdengan
aplikasi bantu canva, dan mencetak dalam kertas cover putih.

Kegiatan perancangan media crossword puzzle pada materi PAI,
dimulai dari penyusunan soal-soal yang sesuai dengan isi materi, cover,
jenis tulisan yang digunakan, kotak-kotak putih kosong, ukuran penulisan,
warna dan illustrasi atau gambar pada latar belakang permainan. Media

crosswordpuzzleinidibuatmenggunakanbantuanaplikasicanvadan
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dicetak menggunakan printer pada kertas coverberwarna putih. Media ini
dirancang semenarik mungkin agar dapat menarik siswa untuk mengisi
kotak-kotak kosong dengan semangat dan dengan harapan agar dapat
terciptanya lingkungan belajar yang mengasyikan bagi siswa dan jugaguru.
. Pengembangan (Development)

Langkah selanjutnya ialah melakukan pengembangan, langkah
pengembangan yang dilakukan peneliti pada tahap development. Pada
tahap ini semua yang telah dirancang pada tahap perancangan mulai
dikembangkan. Pembuatan media pembelajaran crossword puzzle pada
materi PAI ini dibuat dengan menggunakan aplikasi canva.

Pembuatan media crossword puzzle dimulai dengan penyusunan
pertanyaan dan jawaban yang akan dimasukkan di teka-teki, untuk materi
yangdigunakanmenggunakanmaterikelasVII‘DenganilmuPengetahuan
Semua Jadi Lebih Mudah’. Selanjutnya pembuatan bentuk kotak-kotak
putih kosong yang nantinya akan ditaruh jawaban dari pertanyaan berupa

petunjuk.

Crossword Puzzie

a tf

g == =1

= ETTTEE

- —

= e
2 T Y Y g
B =58 T &> ]
eeeeeeeeeeee Merek Unggahan G

Gambar4.1 Desain Crossword Puzzle
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Berasarkan gambar diatas dapat dilihat bahwa penempatan kotak-
kotak putih diletakkan pada samping kiri gambar agar dapat membuat
ukuran kotak-kotak putih bisa lebih diperbesar ukurannya. Dan petunjuk

diletakkan disebelah Kkiri agar lebih mudah untuk dibaca dan dilihat.
1. PenyajianData

Sebelum melakukan tahap penyebaran dan menggunakan media
pembelajarancrossword puzzle pada siswa disekolah dilakukan terlebih
dahulu kegiatan validasi yang dilakukan oleh dua dosen ahli media dan dua

dosen ahli materi yang merupakan dosen IAIN Manado.

a. ValidasiTim AhliMedia
Berdasarkan Tabel 4.2 menunjukkan hasil validasi yang

didapatkan dari lembar validasi ahli media, sebagai berikut:

Tabel4.2 LembarValidasi AhliMedia |

Skala Penilaian

NO | Aspek KriteriaPenelitian 1 > 73145
1 Kemudahanmemakaimedia 2
2 Kemudahanpenggunaanmedia 2
3 Tulisanteksmudahdibaca 2

MediaCrosswordpuzzlekreatif

Media daninovatifdalampembelajaran

Kolomteka-tekiyangtersedia
5 sesuai dengan jawaban yang 11
diharapkan

Bentukdanukuranhurufdalam

mediateka-tekijelas

Setelah melakukan validasi pada dua dosen ahli media, peneliti

telahmelakukankegiatanrevisipadamediapembelajarancrossword



puzzlepadamateriP Al.Khususnyapadamateri“Denganllmu Pengetahuan

Semua Jadi Lebih Mudah”.

b. ValidasiTimAhliMateri

BerdasarkanTabel4.3dibawahmenunjukkanhasilvalidasi yang

didapatkan dari lembar validasi ahli materi, sebagai berikut:
Tabel4.3 LembarValidasiTimAhli Materi
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Skala Penilaian

NO Aspek KriteriaPenelitian > T3al5
1 Kejelasanjudul 2
Kejelasan penyajian bentuk
2 ) 1)1
belajar
Kemudahandalammemahami
3 _ 1)1
materl
4 Keruntutanpenyajianmateri 1] 1
c Materidapatdiulangsehingga 5
meningkatkandayaingat
6 Terdapatsoal-soaltes 2
. Kesesuaianmateridengantujuan )
Materi pembelajaran
Kebermanfaatan materi
8 pembelajaran 2
Kemudahan  memilih  materi
) untuk dipelajari 2
10 Pemilihanjenisdanukuranhuruf 2
11 Teksdantulisansudahjelas 2
12 Kejelasanpemilihanwarna 2
13 Kualitastampilan 11
14 Kemenarikantampilangambar 111
15 Kesesuaianporsiwarna 2
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Berdasarkan hasil dari validasi peneliti menerima masukkan dan saran yang
diberikanolehdosenahli ~ materidandosenahlimedia.Hasildarikegiatan  validasi
adalah hasil dari koreksi yang diberikan para ahli pada media yang nantinya akan
dikembangkan. Validasi ini dilakukan oleh dosen Institut Agama Islam Negeri
Manado, dan aspek yang dinilai terdiri dari dua yaitu aspek media dan aspek

materi.
1) HasilMasukkandanSaranValidator

Validasi adalah hasil dari koreksi yang diberikan oleh para ahli
terhadap media yang akan dikembangkan, media yang dikembangkan
merupakanmediaCrosswordPuzzle.Mediapembelajaranini divalidasi
oleh 4 orang dosen yang terdiri dari 2 dosen ahli materi dan 2 dosenahli

media.

Saran dan masukan yang diberikan validator setelah melakukan

kegiatan validasi ialah sebagai berikut:

a. Ukurandarikotak-kotak putihpuzzleagardiperbesar

b. Pemilihanwarnalebih baikmenggunakanwarnayanglebih cerah

c. Pemilihankertasdiubahdengankertasyanglebihbaik dikarenakan
kertas foto cenderung licin dan nantinya akan sulit bagi siswa untuk

menuliskan jawaban didalamnya

Berdasarkan saran dan masukkan yang diterima dalam kegiatan
validasi yang telah dilakukan, maka peneliti melakukan revisi pada
tampilanmediacrosswordpuzzle. Tulisandanukurankotak-kotakputih
diperbaiki dan diubah menjadi lebih diperbesar ukurannya dan
pemilihan kertas yang awalnya menggunakan Kkertas foto diubah
menjadi kertas cover putih, yang membuat penulisan menggunakan
pensil ataupun bolpoin menjadi lebih mudah sebab pensil dan tinta
bolpoin sangat mudah menempel pada kertas yang tidak licin seperti

kertas foto yang digunakan pada awalnya.
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4. TahapPenyebaran(Disseminate)

Setelah melakukan kegiatan validasi yang dilakukan oleh tim ahli
yang berasal dari empat dosen IAIN Manado yang diantaranya dua dosen
ahli media dan dua dosen ahli materi. Dilanjutkan dengan kegiatan

penyebaran produk yang sesuai dengan tahap penyebaran (Disseminate).

Tahap ini dilakukan peneliti dengan cara penyebaran secaraterbatas
terhadap kelompok kecil yaitu terbatas pada kelas VIIA di SMP Negeri 1
Saja, ini disebabkan oleh beberapa keterbatasan-keterbatasan yang dimiliki
oleh peneliti. Peneliti melakukan kegiatan mengajar yang sesuai dengan
RPP pada materi “Dengan Ilmu Pengetahuan Semua Jadi Lebih Mudah”
yang telah disusun oleh peneliti dan kemudian dilanjutkan dengan
pembagian kelompok berjumlahkan kecil yang terdiri dari dua orang
siswa, setiap dua orang siswa akan bekerja sama dalam menjawab teka-

teki pada crossword puzzle yang telah diberikan oleh peneliti.

Setelah para siswa menyelesaikan media pembelajaran
crosswordpuzzle, mereka diberikan angket yang akan menilai respon siswa
terkait seberapa sukanya mereka terhadap media pembelajaran yang
digunakan dan apakah media pembelajaran ini dapat dikatakan layak

menurut para siswa kelas V11 A di SMP Negeri 1 Kotamobagu.

Setelah menerima lembar-lembar dari angket respon siswa dari
siswa kelas VII A. Dilanjutkan dengan memberikan lembar angket kepada
dua orang guru Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 1 Kotamobagu
untuk menilai respon menurut guru PAI apakah media pembelajaran
crossword puzzle ini layak untuk digunakan dalam materi pembelajaran
PAI di sekolah.



a. AngketRespon Siswadan Guru

BerdasarkanTabel4.4dapatdilihathasildariangketrespon siswa

yang telah diberikan pada siswa kelas VII A, sebagai berikut:

Tabel4.4 LembarAngket Siswa
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No

Indikator

Skor

SayapernahmelihatCrosswordPuzz
le dalam pembelajaran

Sayamenyukaidesainyang
terdapatpadamediamembuatsaya
tertarik menjawabnya

Crossword Puzzle ini akan sangat
bermanfaatjikadigunakansetelah
mempelajarimateri

Saya senang melakukan
pembelajaranmenggunakanmedia
CrosswordPuzzle

Saya terbantu dengan adanya
mediaCrosswordPuzzledalam
pembelajaran

Kalimatpetunjukpadamedia
sangat mudah saya pahami

MediaCrosswordPuzzlecocok
digunakan pada materi ini

Saya senang belajar dengan
menggunakanmediaCrossword
Puzzle

Dengan Crossword Puzzle saya
sangatterbantudalammengingat
materi

10

MediaCroswordPuzzlemudah
dimainkan

Berdasarkan tabel diatas diperoleh data hasil penelitian melalui 11
orang peserta didik kelas 7A di SMP Negeri 1 Kotamobagu. Dengan
menggunakan tabel diatas nantinyahasil akan dihitung menggunakan rumus
yang telah ada.



Tabel4.5 LembarAngket Guru
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No

Indikator

Skor

Tampilan yang dipilih untuk
desainmediaCrosswordPuzzle
menarikperhatiansiswa

Menurutsiswagambar pada
CrosswordPuzzlesesuaidengan
materi yang disajikan

Petunjukpadasoal Crossword
Puzzlemembantusiswadalam
menjawab

PenulisantekspadaCrossword
Puzzlememudahkansiswa
membaca

Jenismediayangdipaparkan
sangatmembantusiswadalam
belajar

BahasapadamediaCrosswordPuzzI
e mudah untuk dipahami

Kombinasigambardanfonttulisan
pada media sangat menarik

Soalyangdiberikanmendukung
pada pencapaian pembelajaran

Media Crossword Puzzle dapat
membantusiswadalammengingat
materibelajar

10

Media yang didesain untuk
mempermudah siswa dalam
berlangsungnyapembelajaran

Berdasarkan tabel diatas diperoleh data hasil penelitian melalui 2

orang guru Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 1 Kotamobagu.Dengan

menggunakan tabel diatas nantinya hasil akan dihitung menggunakan rumus

yang telah ada.
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2. RevisiProduk

Setelah menerima saran dan masukkan yang diberikan oleh dosen
ahli media dan ahli materi, peneliti telah melakukan revisi dan memperbaiki
produk sesuai dengan arahan tim ahli, penulis memperbaiki pemilihanwarna
dengan menggunakan warna yang awalnya cenderung gelap menjadi warna
yang lebih terang agar dapat menarik perhatian siswa untuk mengisi teka-
teki ini.

Peneliti juga telah meningkatkan ukuran kotak-kotak putih dan juga
font atau huruf agar lebih mudah untuk dibaca serta mengganti kertas yang
digunakan untuk mencetak crossword puzzle yang awalnya menggunakan
kertas foto yang terbilang sulit untuk digunakan untuk menulis sebab
karakteristik kertas foto yang sangat licin sehingga sehingga membuatpensil
atau tinta bolpoin tidak menempel ke kertas foto, sehingga penulis
mengganti kertasnya dengan menggunakan kertas cover berwarna putihyang
sangat baik digunakan untuk menulis jawaban di dalam kotak putih di
mediacrosswordpuzzledikarenakanpermukaankertascovertidakmemiliki
karakteristik yang licin seperti yang dimiliki oleh kertas foto sebelumnya.

Berdasarkan semua masukkan dan saran yang telah peneliti terima
dari tim ahli, peneliti melakukan kegiatan revisi untuk mengubah tampilan
dan bentuk media pembelajaran menjadi lebih layak untuk digunakan,
berikut adalah gambar media Crossword Puzzle setelah direvisi menjadi
lebih baik dibandingkan sebelumnya:

Gambar4.6 RevisiProdukl

Kritik dan Saran

Sebelum

Sesudah

Gunakanpemilihan
warna pada latar
belakang teka-teki
denganwarnayang
lebih terang.

Perbesar lagi
ukurankotak-kotak
putih yang
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nantinya akan
menjadi tempat _ o
untukmeletakkan N —— )
huruf-huruf dari \ ‘
jawaban.

Ubah pemilihan
kertas yang
awalnya
menggunakan
kertas foto yang
sangatlicindengan
kertas yang lebih
mudah digunakan

untuk menulis !\

3. HasilAnalisisData
a. HasilValidasiparaTimAhli
Berikut merupakan hasil perhitungan dari angket yang diberikan
kepada para dosen ahli materi maupun media yang akan dihitung

dengan menggunakan rumus persentase.

1) HasilAjliMedia
Tabel4.7HasilValidasi AhliMedia

No KriteriaPenilaian F N
1 | Kemudahanmemakaimedia 10 10
2 | Kemudahanpenggunaanmedia 10 10
3 | Tulisanteksmudahdibaca 8 10

MediaCrosswordpuzzlekreatif

4 | daninovatifdalam pembelajaran 8 10




Kolomteka-tekiyangtersedia

5 | sesuaidenganjawabanyang 9 10
diharapkan
Bentukdanukuranhurufdalam
6 : N 9 10
mediateka-tekijelas
Jumlah 54 60
oo
P= _X100
0o
P =90%
Keterangan:

P=PresentaseKelayakan
f=Jumlahskoryangdiperoleh N

= Jumlah skor maksimum

Berdasarkan data hasil ahli media pada tabel 4.7
menunjukkan bahwa hasil dari validasi kedua dosen ahli media
diperoleh persentase sebesar 90% . Sehingga hasil pada ahli media
terhadap media crossword puzzle pada materi PAI lolos dengan

kategori sangat layak.

2) HasilAhliMateri
Tabel4.8 HasilValidasiAhliMateri

No KriteriaPenilaian F N

1 | Kejelasanjudul 10 10
Kejelasanpenyajianbentuk

5 J_ penyaj 9 10
belajar
Kemudahan dalam

3 9 10

memahamimateri

4 | Keruntutanpenyajianmateri 9 10
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Materidapatdiulangsehingga

5 . i 10 10
meningkatkandayaingat
6 | Terdapatsoal-soaltes 10 10
Kesesuaian ~ materi  dengan
7 ] ) 10 10
tujuanpembelajaran
Kebermanfaatan materi
8 . 8 10
pembelajaran
Kemudahan memilih  materi
9 o 10 10
untuk dipelajari
10 | Pemilihanjenisdan ukuran
10 10
huruf
11 | Teksdantulisansudahjelas 10 10
12 | Kejelasanpemilihanwarna 10 10
13 | Kualitastampilan 9 10
14 | Kemenarikantampilangambar 9 10
15 | Kesesuaianporsiwarna 10 10
Jumlah 143 150
oog
P = __X100
ooo
P =95,3%
Keterangan:

P=PresentaseKelayakan
f=Jumlahskoryangdiperoleh N

= Jumlah skor maksimum
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Berdasarkan data hasil ahli media pada tabel 4.8 menunjukkan

bahwa hasil dari validasi kedua dosen ahli materi diperoleh persentase

sebesar 95,3% . Sehingga hasil pada ahli materi terhadap media

crosswordpuzzlepadamateriP Allolosdengankategorisangatlayak.
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Data ini diperoleh dengan melakukan kegiatan validasi kepada dua orang

dosenahlimateriyangberasaldarilnstitutAgamalslamNegeriManado.

Daridatadiatasdapatdiperolehnilairata-ratadarikeduaaspek diatas

yang telah divalidasi adalah:

Tabel4.9Persentaserata-rataresponahli

Aspek Persentase
Ahli Media 90%
AhliMateri 95,3%
90+95,3
Persentaserata-rata= — ,—~ =92,6%(SangatLayak)

Dengan mengikuti tolak ukur pada tabel Kkriteria interpretasi
kelayakan, maka hasil persentase dari tim ahli materi dan ahli media
diperoleh 92,66% masuk pada kategori Sangat Baik yang berarti lulus

kriteria kelayakan.

b. HasilResponGurudanSiswa
Angket yang telah diberikan kepada guru PAI dan siswa kelas
VIIA dikumpulkan dan dihitung hasilnya untuk menemukan persentase

kelayakan media pembelajaran crossword puzzle ini pada materi PAI.

1) HasilResponGuru
Tabel4.10Hasil ResponTim Guru

No KriteriaPenilaian F N

Tampilanyangdipilihuntukdesain
1 | media Crossword Puzzle menarik 9 10
perhatian siswa

Menurut  siswa gambar  pada
2 | Crossword Puzzle sesuai dengan 8 10
materi yang disajikan

Petunjuk pada soal CrosswordPuzzle
3 | membantu siswa dalam menjawab 9 10
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Penulisan teks pada
CrosswordPuzzlememud
ahkansiswamembaca

10

10

Jenismediayangdipaparkansangat
membantu siswa dalam belajar

10

Bahasa pada media
CrosswordPuzzle mudah
untuk dipahami

10

Kombinasigambardanfonttulisan pada
media sangat menarik

10

10

Soal yang diberikan mendukung
pada pencapaian pembelajaran

10

10

Media Crossword Puzzle dapat
membantu siswa dalam mengingat
materi belajar

10

10

10

Media yang didesain  untuk
mempermudah siswa dalam
berlangsungnya pembelajaran

10

10

Jumlah

93

100

_ 00

P= —X 100

o

0]

P =93%

Keterangan:

P=PresentaseKelayakan

f=Jumlahskoryangdiperoleh N

= Jumlah skor maksimum

menunjukkan bahwa hasil dari validasi guru PAI diperolehpersentase
sebesar 93%
crossword puzzle pada materi PAI lolos dengan kategori sangat
layak. Data ini diperoleh dengan melakukan pemberian angket

kepada dua orang guru pendidikan agama islam yang ada di SMP

Berdasarkan data hasil ahli media pada tabel

Negeri 1 Kotamobagu.

2) HasilResponSiswa

. Sehingga hasil pada respon guru PAI terhadap media
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Tabel4.11 HasilResponSiswa

No KriteriaPenilaian F N
Saya pernah melihat
1 CrosswordPuzzle dalam 49 5
pembelajaran
Saya menyukai desain yang terdapat
2 pada media membuat saya tertarik | 47 55
menjawabnya
CrosswordPuzzleiniakansangat
3 bermanfaatjikadigunakansetelah 46 55
mempelajarimateri
Saya senang melakukan
4 pembelajaran menggunakan media | 44 55
Crossword Puzzle
Saya terbantu dengan adanya media
5 Crossword Puzzle dalam | 46 55
pembelajaran
5 Kalimat petunjuk pgda media sangat 50 55
mudah saya pahami
7 Media Crossword _F?u.zzle cocok 46 55
digunakan pada materi ini
Saya senang belajar  dengan
8 menggunakan media | 50 55
CrosswordPuzzle
Dengan Crossword Puzzle saya
9 sangatterbantudalam mengingat | 46 55
materi
10 I\/_Iedi_a Crosword Puzzle mudah 59 55
dimainkan
Jumlah 476 550
0oQ
P=__X100
ooo
P =86,5%
Keterangan:

P=PresentaseKelayakan

f=Jumlahskoryangdiperoleh N

= Jumlah skor maksimum
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Berdasarkan data hasil ahli media pada tabel 4.11 menunjukkan
bahwa hasil dari validasi sebelas siswa kelas VII A diperoleh persentase
sebesar 86,5% . Sehingga hasil pada respon siswa kelas VII A terhadap
media crossword puzzle pada materi PAI lolos dengan kategori sangat

layak.

Daridatadiatasdapatdiperolehnilairata-ratadarikeduaaspek diatas

yang telah divalidasi adalah:

Tabel4.12Persentaserata-rataresponGurudanSiswa

Aspek Persentase
Guru 93%
Siswa 86,5%
93+86,5
Persentaserata-rata= — -~ =89, 7%(SangatLayak)

Denganmengikutitolakukurpadatabelkriteriainterpretasi
kelayakan, maka hasil persentase 89,7% masuk pada kategori

Sangat Baik yang berarti lulus kriteria kelayakan.

B. Pembahasan

Penelitian yang digunakan saat ini adalah penelitian pengembangan media
atau disebut Research and Development (R&D) merupakan suatu penelitian yang
bertujuanmenghasilkansuatuprodukyangberupamediatertentudalampenelitian  ini
produk yang dihasilkan ialah Crossword Puzzle atau sering dikenal sebagai teka-

tekisilang.*MenurutSugiyonometodepengembanganialahmengasilkan

3pytri Srirahayu, Pengembangan media pembelajaran teka teki silang pada materitatanama
senyawa di SMA negeri 1 krueng barona jaya aceh besar, (UIN Ar-Raniry Banda Aceh, 2019), h.
52
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suatu produk dan menguji keefektifan produk tersebut. 3°Hal ini sesuai dengan
Mills, dan Airasian mengatakan tujuan utama dari penelitian pengembangan yang
mana bukan bertujuan untuk merumuskan atau menguji satu teori melainkanuntuk
menghasilkan suatu produk yang layak digunakan dan efektif diterapkan di
sekolah yang ada.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D milik Thiagarajan
yang terdiri dari empat tahapan yaitu define yang bertujuan menetapkan dan
mendefinisikan persyaratan instruksional, design untuk merancang kerangka atau
prototipe bahan ajar, develop yang bertujuan untuk memodifikasi bahan ajar yang
telah dirancang untuk diterapkan dalam produk dan tahap disseminate yaitu untuk
produksi akhir ketika pengujian pengembangan menghasilkan respon yang
possitif. Pada penelitian ini dikembangkan media pembelajaran Crossword
Puzzleatau sering dikenal sebagai teka-teki silang, media ini diterapkan pada
peserta didik kelas VII A di SMP Negeri 1 Kotamobagu.

Menurut data hasil persentase pihak validatorterhadap media pembelajaran
Crossword Puzzle pada materi PAI, diperoleh hasil sebesar 92,6% dengan
kategori sangat valid dan layak untuk digunakan di SMP Negeri 1 kotamobagu.
Dari penjelasan diatas bisa diartikan bahwa media pembelajaran ini dapat
digunakan oleh siswa dan guru pendidikan agama islam disekolah danmedia
pembelajaran ini dapat menarik minat peserta didik disekolah terutama untuk
kelas 7A di SMP Negeri 1 Kotamobagu. Dengan adanya media pembelajaran
Crossword Puzzle maka guru akan lebih mudah membuat suasana belajar yang
mengasyikkan untuk anak-anak, dan para peserta didik menjadi tertarik
mempelajari materi yang di sediakan ketika dihubungkan dengan media
pembelajaran ini.

Media pembelajaran ini diharapkan agar dapat membantu guru dan siswa
menjadi lebih aktif dalam melaksanakan proses pembelajaran, dapat menghemat
waktu pembelajaran dan juga dapat membantu peserta didik dalam mengingat

materiyangtelahdibahas.Namunsebelummemulaimelakukanpenggunaan

$SriHaryati,“Researchanddevelopment(R&D)sebagaisalahsatumodelpenelitian dalam bidang
pendidikan”, Jurnal Majalah llmiah Dinamika, Vol. 37, No. 01, 2012, h. 13
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media pembelajaran crossword puzzle pada siswa kelas VIIA di SMP Negeri 1
Kotamobagu, diperlukannya terlebih dahulu melakukan kegiatan validasi pada
dosen ahli materi dan juga ahli media, dosen yang akan melakukan kegiatan
validasi merupakan dosen yang berasal dari IAIN Manado. Dan setelahmelakukan
kegiatan validasi ahli materi dan ahli media, akan dilanjutkan dengan kegiatan
revisi produk menggunakan saran dan masukkan yang telah diterima selama
proses validasi dilaksanakan.

Instrument pengumpulan data yang digunakan pada dosen ahli materi dan
ahli media serta guru dan peserta didik adalah angket yang berisi pernyataan-
pernyataan yang nantinya akan diberikan tanda ceklis (V) pada angka yang sesuai
dengan tingkat kepuasan mereka, skala yang digunakan dalam angket merupakan
skalalikertyang berupa (1)sangat kurang, (2) kurang, (3) cukup, (4) baik, dan (5)
sangat baik. Angket respon siswa ini dibagikan setelah melakukan pembelajaran
menggunakan media Crossword Puzzle.

Berdasarkan hasil yang didapat pada tabel 4.7 tentang kegiatan validasiahli
media diperoleh hasil penilaian persentase kelayakan yang sangat tinggi yaitu
90% yang masuk dalam kategori sangat layak, yang berarti pihak ahli media telah
menyetujui bahwa media pembelajaran crossword puzzle pada materi PAI
tergolong sangat layak untuk digunakan. Dan berdasarkan tabel 4.8 tentang
kegiatan validasi ahli materi diperoleh hasil penilaian persentase kelayakan untuk
ahli materi diperoleh nilai yang sangat tinggi juga yaitu 95,3% untuk skor yang
diperoleh dari hasil penilaian ahli materi yang mengartikan juga bahwa tim ahli
materi juga telah menyetujui bahwa media pembelajaran crossword puzzle pada
materi PAI tergolong sangat layak untuk digunakan.

Dan berdasarkan tabel 4.4 yang dilakukan pada 11 orang siswa, tidak
terdapat adanya siswa yang memberikan respon (1) sangat kurang, mengenai
media pembelajaran Crossword Puzzle pada materi “Dengan Ilmu Pengetahuan
SemualJadiLebihMudah”yangdigunakandanhasilpersentaseyangmemberikan
respon(1)sangatkurangyaitu0%,danjumlahresponyangdiberikanpadarespon
(2) kurang yaitu 0%. Persentase siswa yang memberikan respon (3) cukup yaitu.

8,1%.Untukpersentasesiswayangmemberikanrespon(4)baikadalah50,9%
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dan yang memiliki respon (5) sangat baik adalah 40,9%. Dan dapat dilihat juga
padatabel4.11bahwahasilkeseluruhandatasiswayangmemberikanresponpada media
mencapai 86,5% yang dapat disimpulkan bahwa pengembangan media ini
termasuk dalam kriteria layak menurut para siswa.

Pada tabel 4.5 angket respon dari 2 guru pendidikan agama islam di SMP
Negeri 1 Kotamobagu, diperoleh hasil persentase yang baik, persentase guru yang
mempunyai respon (1) sangat kurang yaitu 0%, dan jumlah respon (2) kurang
yaitu 0%, juga untuk respon (3) cukup ialah 0%. Persentase guru yang
memberikan respon pada (4) baik yaitu 35% dan persentase hasil dari respon guru
memilih (5) sangat baik adalah 65%, serta melihat tabel 10 yang manakeseluruhan
hasil persentase data respon guru ialah 93% dan setelah dihitung persentase rata-
rata pada respon guru dan siswa diperoleh hasil yang sangat memuaskan yaitu
89,7% yang merupakan hasil yang sangat positif dan lulus pada kriteria sangat
baik sesuai tabel interpretasi kelayakan. Dengan ini dapat kita simpulkan bahwa
menurut guru pendidikan agama islam di SMP Negeri 1, media pembelajaran
Crossword Puzzle termasuk pada kriteria layak dan efektif untuk dikembangkan.

Berdasarkan hasil yang diterima dari respon siswa dan guru membuat
pernyataan yang terdapat pada hipotesis, penelitian kali ini merupakan sebuah
keberhasilan yang mana melihat hasil persentase dari angket respon siswa sebesar
89,7% yang termasuk dalam kategori sangat baik atau sangat layak menurut para
siswa yang berpartisipasi dalam penelitian pengembangan media crosswordpuzzle
ini. Dan juga dengan melihat dari hasil persentase yang ada pada angket respon
guru, penelitian ini bahkan mendapatkan hasil yang sangat tinggi yaitu93% yang
mana ini juga termasuk dalam kategori sangat baik dalam standar interpretasi
kelayakan. Sehingga dapat dikatakan bahwa hipotesis positif lebih cenderung
diterima yaitu “Terdapat respon yang baik dari siswa dan pendidik setelah
digunakannya media pembelajaran crossword puzzle ini, yangmengartikan bahwa
pengembangan media pembelajaran menjadi layak digunakan di sekolah”, yang
mengartikan ~ bahwa  hipotesis = negatif =~ “Tidak  terdapat  respon

yangbaikdarisiswaataupendidiksetelahdigunakannyamediapembelajaran
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crossword puzzle yang mengartikan bahwa pengembangan media pembelajaranini
tidak layak” ditolak sehingga dapat dianggap bahwa hipotesis positif lebih
diterima daripada hipotesis negatif.

Penelitian ini juga sangat sesuai dengan tujuan untuk mengetahui apakah
media pembelajaran Crossword Puzzle efektif digunakan untuk proses
pembelajaran guna untuk membantu siswa mengingat materi yang dibahas serta
untuk menciptakan suasana belajar yang baik dan mengasyikkan. Dan menurut
data yang didapat dari angket yang berikan, dengan hasil 90% pada respon yang
diberikan ahli media, 95,3% untuk repon yang diberikan ahli materi, dan 93%
untuk hasil yang diberikan guru, serta 86,5% untuk hasil yang diberikan siswa
kelas VII A di SMP Negeri 1 Kotamobagu.

Berdasarkan data-data yang telah dikumpulkan mau itu melalui kegiatan
validasi ahlii materi yang mendapat 95,3%, ahli media yang mendapat nilai 90%
dan guru yang memberikan nilai 93% serta siswa yang memberikan penilaianyang
rata-ratanya adalah 86.5%. maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
Crossword Puzzle lulus interpretasi kelayakan produk dengan skor penilaian yang
sangat tinggi sehingga membuat penelitian pengembangan media pembelajaran
crossword puzzle ini termasuk berhasil diterapkan pada materi “Dengan Ilmu
Pengetahuan Semua Jadi Lebih Mudah”, dan media pembelajaran ini layak untuk
digunakan disekolah sebagai media pembelajaran yang dapat membantu guru dan
siswa untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada materi PAI di SMP kelas
VII.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan data tentang pengembangan media Crossword Puzzlepada
materi PA “Dengan Imu Pengetahuan Semua Jadi Lebih Mudah” yang peneliti

uraikan diatas, dapat diambil kesimpulan:

1. Berdasarkan angket yang diberikan pada ahli materi dan ahli media
diperoleh persentase rata-rata sebesar 92,6% yang berarti produk media
pembelajaran Crossword Puzzle lulus pada kriteria sangat valid. Demikian
mediapembelajaranCrosswordpuzzleyangdikembangkaninilayakuntuk
digunakan pada anak kelas 7 di SMP Negeri 1 Kotamobagu.

2. Pengembangan media pembelajaran pada materi PAI kelas 7 “Denganllmu
Pengetahuan Semua Jadi Lebih Mudah” memperoleh hasil 86% dari rata-
rata persentase siswa dan guru yang membuktikan bahwa media
pembelajaran ini berhasil atau sukses dalam menciptakan suasana belajar
yang mengasyikkan bagi siswa dan dapat membantu siswa dalam

mengingat materi yang telah diberikan di kelas.

B. Saran

Berdasarkan Hasil Media Pembelajaran crossword puzzle pada materi PAI
yang dikembangkan peneliti berharap pengembangan media ini nantinya dapat
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi PAI disekolah sebab media
pembelajaran ini tergolong sangat mudah dibuat dan juga mudah untukdimainkan.
Adapun saran-saran pada media crossword puzzle pada materi PAI ini adalah

sebagai berikut:

1. Hasil dari penelitian pengembangan media Crossword Puzzle yang telah
dilakukan oleh peneliti nantinya dapat digunakan sebagai referensi atau
acuan oleh rekan peneliti lain yang tertarik meneliti media
CrosswordPuzzle baik itu dalam lingkup materi PAI ataupun materi yang

lain.
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2. Peneliti sangat mengharapkan untuk guru-guru disekolah agar dapat
menggunakan media Crossword Puzzle sebagai media pembelajaran untuk
menarik perhatian peserta didik. Selain itu media ini sangatlah mudah

untuk dibuat dan tidak memakan anggaran yang besar.
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Lampiran3AngketValidasiAhliMedia

Angket Validasi Ahli Media

Nama Penilai

Jabatan : Validator

Bidang Keahlian : Pendidikan Agama Islam
A, Tujuan

Untuk merevisi atau memperbaiki hal-hal yang kurang baik pada media pembelajaran
crossword puzzle.

B. Petunjuk
1. Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang ( V) pada
salah satu kolom skor: 1 (Sangat Kurang), 2 (Kurang), 3 (Cukup), 4 (Baik), 5 (Sangat
Baik).
2. Media dikatakan valid, apabila rerata skor berada pada kategori minimal “Valid”.

No Pernyataan Skor
. Efisiensi Media 1213|418
1 | Kemudahan memakai media v
2 | Kemudahan berinteraksi dengan media v
3 | Tulisan teks mudah dibaca 4B
Media C'rossword puzzle kreatif dan inovatif dalm V]
4 :
pembeljaran
_ | Kolom teka-teki yang tersedia sesuat dengan jawaban yang \/
5
diharapkan
6 | Bentuk dan ukuran huruf dalam media teka-teki jelas v
Total Skor
C. Masukan Validator
Manado.............2023 i
Validator

. Jow

Nip.



Angket Validasi Ahli Media

Nama Penilai N M Uty -

Jabatan * Vahdator
Bidang Neahhan Pendidikan Agama lslam ..l-g[..ll— W bn
A Tujuan

Untuk merevisi atau memperbaiki hal-hal yang kurang baik pada media pembelajaran
crosswond prezle,
B. Petunjuk
1. Bapak Tbu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang ( V) pada
salah satu kolom skor: 1 (Sangat Kurang). 2 (Kurang), 3 (Cukup). 4 (Baik), 5 (Sangat
Ba\)

2 Media dikatakan valid, apabila rerata skor berada pada kategori minimal “Valid™.

| No | Pernyataan Skor
= Efisiensi Media 1 21314
1 | Kemudahan memakai media
2| Kemudahan bennteraks: dengan media
3 | Tuhsan teks mudah dibaca
| Media Crasswond puzzle Kreatif dan inovatif dalm
pembeljaran
5 | olom teka-teks yang terseda sesuar dengan jawaban vang
~ | dtharapkan
| & | Bentuk dan ukuran huruf dalam media teka-teki jelas
Total Skor

(e

4

C. Masukan Validator

Manado, &0 83023 *

.an Lapan wug,,,, ”7 .
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Lampiran4 AngketValidasiAhliMateri

Angket Validasi Ahli Materi PAI
Nama Penilai

Jabatan : Validator
Bidang Keahlian : Pendidikan Agama Islam

A. Tujuan
Untuk merevisi atau memperbaiki hal-hal yang kurang baik pada media pembelajaran
crossword puzzle.
B. Petunjuk
1. Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (V) pada
salah satu kolom skor: 1 (Sangat Kurang), 2 (Kurang), 3 (Cukup), 4 (Baik), 5 (Sangat
Baik).
2. Media dikatakan valid, apabila rerata skor berada pada kategori minimal *“Valid”.

Aspek ¢ Skor
Peni‘l):ian Tndikator 112]3]a
1. Kejelasan judul
2. Kejelasan penyajian petunjuk belajar
3. Kemudahan dalam memahami materi v
Pembelajaran | 4. Keruntutan penyajian materi 4
5. Materi dapat diulang sehingga meningkatkan daya
ingat
6. Terdapat soal-soal tes
7. Kesesuaian materi dengan kebutuhan peserta
didik
8. Keber faatan materi pembelajaran v
9. Kemudahan memilih materi untuk dipelajari
10. Pemilihan jenis dan ukuran huruf
11. Keterbatasan teks dan tulisan
Kualitas 12. Kejelasan pemilihan warna
Tampilan 13. Kualitas tampilan
14. Kemenarikan tampilan gambar
15. k ian porsi warna
Total Skor
Presentase Skor
Klasifikasi Validitas

Materi

YW [ <= [§] K[

q4Y

<

Manado,............2023
Validator

Nip.
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Angket Validasi Ahli Materi PAI

Nama Penilai - dh ay

Jabatan : Validator

Bidang Keahlian : Pendidikan Agama Islam
A. Tujuan

Untuk merevisi atau memperbaiki hal-hal yang kurang baik pada media pembelajaran
crossword puzzle.
B. Petunjuk
1. Bapak/Tbu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (V) pada ‘
salah satu kolom skor: 1 (Sangat Kurang), 2 (Kurang), 3 (Cukup), 4 (Baik), 5 (Sangat
Baik).

ro

. Media dikatakan vahd, apabila rerata skor berada pada kategori minimal “Vahd™.

Aspek " Skor
Pcni'l’aian Indikater 11{2}13|]34
1 Kejelasan judul
2. Kejelasan penyajian petunjuk belajar
3. Kemudahan dalam memahami materi
Pembelajaran | 4. Ken penyajian materi
5. Mater1 dapat diulang sehingga meningkatkan daya
ingat
‘ 6. Terdapat soal-soal tes
7 Kesesualan materi dengan kebutuhan peserta
didik  4Jjvax  pusbelaj arme
& Kebermanfaatan materi pembelajaran
9 Kemudahan memilih materi untuk dipelajari
10. Pemilihan jenis dan ukuran huruf
11. Ketesh teks dan tulisan_ Sualx !‘[g
Kualitas 12. Kejelasan pemilihan warna
Tampilan 13 Kualitas tampilan
14. Kemenarikan
15 kesesuaian pors) warna
Total Skor
Presentase Skor
Klasifikasi Validitas

v/

Qe ] (e

Mater

gambar

NERNRER

Manado, .JJA.Hmtzozp‘

Validatq




Lampiran5AngketResponSiswa

ANGKET RESPON SISWA

N. . . «
- o RAJA NEARA B Waum

Kelas : 7A

Hari/Tanggal : RAL( 22 - 5 202¢

PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan
Jjawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan
jawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 = Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
SKOR
No PERNYATAAN

1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam
_pembelajaran

2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada
media membuat saya tertarik menjawabnya

3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat
jika digunakan setelah mempelajari materi

<[<I|<

4. {Saya senang melakukan  pembelajaran
menggunakan media Crossword Puzzle \/

5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword
Puzzle dalam pembelajaran

<

6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah
saya pahami

=

7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan
pada materi ini

8. | Saya senang belajar dengan menggunakan
media Crossword Puzzle

<<

9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu
dalam mengingat materi

=t

10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan




ANGKET RESPON SISWA
Nama : Awm\g\ Cahmar Afdolan  AN)GR

Kelas VLA
Hari/Tanggal : Qotu /22 /202d/ 5
PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan
jawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan
jawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 = Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
SKOR
No PERNYATAAN

1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam
pembelajaran

2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada
media membuat saya tertarik menjawabnya

S A

3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat
jika digunakan setelah mempelajari materi

4. |Saya senang melakukan pembelajaran \/
menggunakan media Crossword Puzzle

5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword
Puzzle dalam pembelajaran

6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah
saya pahami

7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan
pada materi ini

8. | Saya senang belajar dengan menggunakan
media Crossword Puzzle v

9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu
dalam mengingat materi

10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan \(




ANGKET RESPON SISWA

Bl t AHMe) Notr P Pobll e
Kelas : 7A

Hari/Tanggal : ROBU-’LZ’QOQ""
PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek () pada salah satu pilihan
jawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan
jawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 =Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
No PERNYATAAN i
1 2 3

1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam
pembelajaran

2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada
media membuat saya tertarik menjawabnya

3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat
jika digunakan setelah mempelajari materi

4. |Saya senang melakukan  pembelajaran
menggunakan media Crossword Puzzle

< ][]

5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword

Puzzle dalam pembelajaran

6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah
saya pahami

7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan ,\/
pada materi ini

8. |Saya senang belajar dengan menggunakan
media Crossword Puzzle

1 ISK] IS

9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu
dalam mengingat materi

LI,

10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan




ANGKET RESPON SISWA
Nama : Keawv D (akana

Kelas : A
Hari/Tanggal : 42 / Rabv
PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan

jawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan
jawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 = Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
SKOR
No PERNYATAAN

1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam
pembelajaran

2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada
media membuat saya tertarik menjawabnya 4

3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat
jika digunakan setelah mempelajari materi \/

4. |Saya senang melakukan  pembelajaran .
menggunakan media Crossword Puzzle \/

5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword
Puzzle dalam pembelajaran \/

6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah
saya pahami

7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan
pada materi ini

8. | Saya senang belajar dengan menggunakan
media Crossword Puzzle

9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu
dalam mengingat materi

=D E IS

10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan




74

ANGKET RESPON SISWA
Nama IV . RARAGL V. ALPATIdZ)

Kelas VA

Hari/Tanggal : Rapv 22/5 /2024
PETUNJUK :
Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan

jawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan
jawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 =Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
SKOR
No PERNYATAAN

1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam

pembelajaran

2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada

media membuat saya tertarik menjawabnya

3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat

jika digunakan setelah mempelajari materi

4. |Saya senang  melakukan pembelajaran V
menggunakan media Crossword Puzzle

5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword

Puzzle dalam pembelajaran

6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah

saya pahami V

7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan v

pada materi ini

8. | Saya senang belajar dengan menggunakan

media Crossword Puzzle

9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu

dalam mengingat materi

10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan

< <IN @

<

§_<<.-n




ANGKET RESPON SISWA
2 B3ty fairey (i

Kelas : 7 A

Hari/Tanggal : Ruww ~JQ ~5-224

Nama

PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek %) pada salah satu pilihan
Jawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan
jawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 = Netral 5 = Sangat Setuju

2 = Tidak Setuju 4 = Setuju

No PERNYATAAN AROR

1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam
pembelajaran

2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada
media membuat saya tertarik menjawabnya

3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat
jika digunakan setelah mempelajari materi

4. | Saya senang melakukan  pembelajaran
menggunakan media Crossword Puzzle

5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword
Puzzle dalam pembelajaran

6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah
saya pahami

7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan
pada materi ini

8. | Saya senang belajar dengan menggunakan
media Crossword Puzzle

9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu
dalam mengingat materi

~ S REREREREER ]

10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan
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ANGKET RESPON SISWA
Nama : DEFANG. (ompAN

Kelas VA
Hari/Tanggal : hen Raeo 22~5~200%

PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan
jawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan
Jjawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 = Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
No PERNYATAAN i
1 2 3

1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam
pembelajaran

2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada
media membuat saya tertarik menjawabnya

3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat
jika digunakan setelah mempelajari materi

4. |Saya senang melakukan pembelajaran
menggunakan media Crossword Puzzle

SIS

5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword

Puzzle dalam pembelajaran

6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah
saya pahami

7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan
pada materi ini

8. | Saya senang belajar dengan menggunakan
media Crossword Puzzle

9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu
_dalam mengingat materi

KR

10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan
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ANGKET RESPON SISWA
Nama : Mowrsha Koy Mowedongenn

Kelas ‘1A

- W
Hari/Tanggal : 93 mex 2094
PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan

jawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan

jawaban sebagai berikut :
=Sangat Tidak Setuju 3 = Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
SKOR
No PERNYATAAN
1 2 3 4 5
1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam
pembelajaran v
2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada
media membuat saya tertarik menjawabnya v
3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat
jika digunakan setelah mempelajari materi v
4. |Saya senang melakukan pembelajaran &
menggunakan media Crossword Puzzle
5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword o
Puzzle dalam pembelajaran
6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah
saya pahami \/
7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan
pada materi ini v
8. | Saya senang belajar dengan menggunakan
media Crossword Puzzle v©
9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu
dalam mengingat materi v
10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan 7
'




ANGKET RESPON SISWA

Nama te
asya g ol bitve Qucifi
Kelas VI A,
Hari/Tanggal :
PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan

Jawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan
jawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 =Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
No PERNYATAAN SKOR
1 2 3

1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam
pembelajaran

2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada
media membuat saya tertarik menjawabnya

| |<|=

3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat
jika digunakan setelah mempelajari materi

4. [Saya senang melakukan  pembelajaran \/
menggunakan media Crossword Puzzle

5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword
Puzzle dalam pembelajaran

6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah
saya pahami

7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan
pada materi ini Vv

8. [ Saya senang belajar dengan menggunakan . \/
media Crossword Puzzle

9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu \/
dalam mengingat materi

10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan




ANGKET RESPON SISWA
Nama : \’mem Wi

Kelas : q 5B
Hari/Tanggal : \hwqo / 2%/ § faor
PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan
Jjawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan
jawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 = Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
No PERNYATAAN sl

N
w
H

1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam
pembelajaran

2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada
media membuat saya tertarik menjawabnya

3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat
jika digunakan setelah mempelajari materi

<<

4. [Saya senang melakukan  pembelajaran
menggunakan media Crossword Puzzle

5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword

Puzzle dalam pembelajaran V
6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah \/
saya pahami
7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan v
pada materi ini

8. [ Saya senang belajar dengan menggunakan
media Crossword Puzzle

9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu
dalam mengingat materi \/

10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan

q4 <

79



ANGKET RESPON SISWA
Nama Josk Sagica dado

Kelas : 7. A
Hari/Tanggal : 2.2 [Raby

PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan
Jjawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan
jawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 = Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
SKOR
No PERNYATAAN
1 2 3 4

1. | Saya pernah melihat Crossword Puzzle dalam
pembelajaran

2. | Saya menyukai desain yang terdapat pada \/
media membuat saya tertarik menjawabnya

3. | Crossword Puzzle ini akan sangat bermanfaat \/
jika digunakan setelah mempelajari materi

4. | Saya senang melakukan pembelajaran 4
menggunakan media Crossword Puzzle

5. | Saya terbantu dengan adanya media Crossword F ¢
Puzzle dalam pembelajaran ¢

6. | Kalimat petunjuk pada media sangat mudah V
saya pahami

7. | Media Crossword Puzzle cocok digunakan v
pada materi ini

8. | Saya senang belajar dengan menggunakan ‘/
media Crossword Puzzle

9. | Dengan crossword puzzle saya sangat terbantu ‘/
dalam mengingat materi

10. | Media crossword puzzle mudah dimainkan




Lampiran6AngketResponGuru

ANGKET RESPON GURU

PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan

jawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan

81

jawaban sebagai berikut :
1 =Sangat Tidak Setuju 3 = Netral 5 = Sangat Setuju
2 =Tidak Setuju 4 = Setuju
No PERNYATAAN noici

Tampilan yang dipilih untuk desain media
Crossword Puzzle menarik perhatian siswa

NAEME

2. | Menurut siswa gambar pada Crossword Puzzle ‘/
sesuai dengan materi yang disajikan
3. | Petunjuk pada soal Crossword Puzzle
membantu siswa dalam menjawab
4. (Penulisan teks pada Crossword Puzzle
memudahkan siswa membaca
5. | Jenis Media yang dipaparkan sangat membantu
siswa dalam belajar \/
6. | Bahasa pada media Crossword World mudah
untuk dipahami ¥4
! 7. | Kombinasi gambar dan fon tulisan pada media L
sangat menarik
8. | Soal yang diberikan mendukung pada W
I pencapaian pembelajaran
9. [ Media Crossword Puzzle dapat membantu %
siswa dalam mengingat materi belajar
10. [ Media yang didesain untuk mempermudah V4
siswa dalam berlangsungnya pembelajaran
Kotamoba,
Gury/PAI
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ANGKET RESPON GURU
PETUNJUK :

Berikanlah jawaban dengan cara memberi tanda cek (V) pada salah satu pilihan
jawaban yang paling benar sesuai dengan tingkat persetujuan anda, dengan pilihan

jawaban sebagai berikut :

1 =Sangat Tidak Setuju 3 =Netral 5 = Sangat Setuju
2 = Tidak Setuju 4 = Setuju
SKOR
No PERNYATAAN
1 2 3 4 5
1. | Tampilan yang dipilih untuk desain media v
Crossword Puzzle menarik perhatian siswa
2. | Menurut siswa gambar pada Crossword Puzzle
sesuai dengan materi yang disajikan v
3. | Petunjuk pada soal Crossword Puzzle
membantu siswa dalam menjawab v’
4. | Penulisan teks pada Crossword Puzzle \/
memudahkan siswa membaca
5. | Jenis Media yang dipaparkan sangat membantu >
siswa dalam belajar
6. | Bahasa pada media Crossword World mudah o

untuk dipahami
7. | Kombinasi gambar dan font tulisan pada media

sangat menarik
8. [Soal yang diberikan mendukung pada

v

vV
pencapaian pembelajaran

WV

v

9. | Media Crossword Puzzle dapat membantu

siswa dalam mengingat materi belajar
10. | Media yang didesain untuk mempermudah

siswa dalam berlangsungnya pembelajaran
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Lampiran7 Dokumentasi

Memberikansiswamateri terkait
“DenganllmuPengetahuanSemualJadiLebih Mudah”

a

Siswamulaimemainkan mediapembelajaranCrossword Puzzle
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Siswamengisi angketrespon siswa
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